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EDITORIAL < START HMEEEEEN 


Hier kriegen Sie als Erster 
die Krise! 


„Ehrlichkeit schreiben wir groß‘, lautet einer der Grundsätze 
der PC ACTION (die übrigen finden Sie auf Seite 38). Dementsprechend 
verraten wir Ihnen bei Vorschauen auf kommende Hits, woher die ge- 
zeigten Bilder stammen und ob sie auch tatsächlich der grafischen Qua- 
lität des Spiels entsprechen. Für Tests gilt dieser Grundsatz natürlich 
erst recht. Sollte es da besondere Umstände geben, überlegen wir uns 
sehr genau, ob wir den Test überhaupt machen können, und informieren 
Sie im Artikel zum Spiel selbstverständlich über alle Einzelheiten. 
Aktueller Fall: Crysis 2. Da hat uns Entwickler Crytek 
zu einem mehrtägigen Test-Event nach Frankfurt ein- 
geladen. In der Regel bedeutet eine derartige Veranstaltung: äußerst 
eingeschränkte Spielzeit, neugierige Entwickler, die einem bei jedem 
Handgriff über die Schulter schauen, und umständliche Freigabepro- 3D-TV, gute Eingabe-Peri 
zesse für Bilder oder Videos. Dass wir uns nach reiflicher Überlegung wir Crysis 2 auf unserem 
dennoch entschieden haben, den Ego-Shooter zu testen, haben Sie ja 
schon auf dem Cover gesehen. Der Grund: Crytek hat sich alle Mühe ge- 
geben, keine typische Test-Event-Stimmung aufkommen zu lassen. Wir 
durften Crysis 2 ausführlich in angenehmer, ja fast optimaler Umgebung 
(Einzelzimmer in einem netten Hotel) mit allen Features (sogar inklusive 
3D-Modus) durchspielen, komplett unbehelligt von übernervösen Pro- 
grammierern, die uns bei jedem Kill auf die Finger schauen. So muss 
das sein! 

Für uns waren die Shooter-Experten Schütz und Weber vor Ort. Was 
die von Crysis 2 halten, lesen Sie ab Seite 40. Den Multiplayer-Part des 
Spiels bewerten wir nicht. Die Spieleindrücke reichen dafür einfach 
noch nicht aus und wir können nur orakeln, wie stabil die Server am Re- 
leasetag laufen werden. 
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\ ” 2 Crysis 2 ist aber nicht der einzige große Test in dieser Ausgabe. Im 
PC h \ + über 50 Seiten starken Testbereich prüfen wir den Überra- 
7 di \ y - schungs-Hit Bulletstorm auf Herz und Nieren (ab Seite 56), kloppen 
Aufwendiges San Eu 0% ! uns durch Dragon Age 2 (ab Seite 66) und schicken Samurais in Sho- 
auf 16 prallvollen Rn; ?® | gun 2 in die Schlacht. Bei so vielen hochkarätigen Tests fällt natürlich 
rie f der Vorschauteil etwas kleiner aus. Tolle Titel haben wir dort dennoch für 
Sie, unter anderem Risen 2, Deus Ex 3, The Darkness 2 und The Elder 
Scrolls 5: Skyrim. Als Vollversion liegt dieser Ausgabe ein echter Klassi- 
ker mit Spielspaß- und Langzeitmotivation bei: Desperados 2. Mehr zu 
diesem Westernknaller auf Seite 112. Ein Muss für alle Spieler ist un- 
ser Steam-Schnäppchen-Special. Hier verraten wir Ihnen, wie Sie fan- 
tastische Titel zum kleinen Preis bekommen und welche Spiele-Pakete 
sich am meisten lohnen. 
Besonders stolz sind wir auf unsere eXklusive Battlefield-Bei- 
lage. Auf 16 Seiten beleuchten wir die ruhmreiche Serie, sprechen mit 
den Entwicklern, stellen Battlefield 3 ausführlich vor und verraten, was 
die bisher bekannten Einzelspieler-Infos über den noch geheim gehal- 
tenen Multiplayer-Part aussagen. 


« Große Battiefield-Histo 
« Alles über Battlefield 3 
. Entwickler-Interview 


Wir wünschen viel Spaß mit dieser Ausgabe Ihres 
Lieblings-PC-Spielemagazins! 
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in einem frischen Piratenszenario. Großartig! 
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START 


DIE REDAKTION 


Diese schwer schuftenden Schreibsklaven arbeiten sich jeden Monat die Finger für Sie blutig. 


\ ie An 
Alles außer Strategie 


GLAUBT IMMER NOCH NICHT SO WIRKLICH AN: 
... die Rückkehr des Action-Dukes. Erst wenn ihm Gearbox 
eine echte Box schickt, ändert sich das vielleicht. 


HAT SICH NACH DER PRODUKTION URLAUB GENOMMEN: 
„um der Spieleflut Herr zu werden. Dragon Age 2 + 
Crysis 2 + Homefront + Shogun 2 = 100 Stunden + x 


HAT ANGST DAVOR: 
...Was sich Freunde und Kollegen für seinen bald anste- 
henden 40. Geburtstag einfallen lassen. *grusel* 


SPIELT: 

... vorrangig Dragon Age 2, damit er das auch wirklich 
komplett durchhat, wenn die ersten Mods dafür anrollen. 
HÖRT: 

... die neue Green-Day-Live-CD Awesome As F**k. 
SICHTET: 


... Dutzende Wohnungen, um hoffentlich endlich mit ei- 
ner neuen Bude zu Potte zu kommen. 


PC ACTION 


SPIELT: 
... momentan viel zu viel, sehr zum Leidwesen 
seiner Freundin. Hallo, Schatzi! 
HÖRT: 

Ennio Morricone — Ecstasy of Gold und andere 
grandiose Werke vom Good, Bad and Ugly-Soundtrack. 
SAH: 


... neben Spaghetti-Western auch Ich, einfach unver- 
besserlich (top!) und Hot Tub Time Machine (rotz!). 


‚Abenteuer- & Rollenspiele 


SPIELT: 
.. mal wieder die guten alten Resident Evil-Teile 0-4 
durch und flucht über deren behinderte Steuerung. 


ERSTEIGERTE ÜBER EBAY: 

.. eine PSP. Deren Vorbesitzer ließ nicht nur seinen 
PSN-Account samt Kreditkartendaten darauf gespei- 
chert, sondern auch 2 GB an miesen Pornos ... FAIL! 


HÖRT: ... Royal Republic - reine Rock'n’Roll-Geilheit! 


FÜHLT SICH: 

... heute total plüschig und ärgert sich mit Sicher- 
heit beim Aufschlagen dieser Seite, dass er ausge- 
rechnet am Abgabetag später in die Redaktion kam 
und diese Redaktionsvorstellung an ihm vorbeiging. 


HAT SICH: 

... ein neues Auto gekauft und ist jetzt überglück- 
lich als Papa eines schicken Tourans. (Anm. der 
Red.: Steht hier etwa Nachwuchs an?) 


Kabumm/Zisch/Hüpf/Peng Peng 
SPIELT: 
... mal wieder was Leichtverdauliches: Bulletstorm! 
HÖRT: 


... Nicht auf, auf eine europaweit einheitliche Alters- 
kennzeichnung ohne Indizierungen zu hoffen! Spiele wie 
Bulletstorm sind geschnitten einfach schlechter. 


SIEHT: 


... beim Rorschachtest immer nur Kettensägengewehre 
und fragt sich, wie andere Schweinkram erkennen können! 


von der Couch aus zocken kann 


SPIELT: 

. Fallout 3. Über 30 Stunden gespielt innerhalb einer 
Woche, das hat bei ihm noch kein Spiel vorher geschafft! 
GRÜSST: 

... die Ex-Kollegen Christian und Dennis, die nach all den 
Jahren endlich zusammengefunden haben. 

LIEST: 

... Volontär Peters Blog. Großes Talent, ein neuer Krauß! 


GENIESST: 
. beheizte Räume und den Bürostuhl in der Redaktion - 
privat kann er sich so viel Luxus nicht leisten. 


ERTRÄGT: 

... die Sticheleien der neuen Kollegen. Wenn die nur 
nicht extralange Nadeln dazu benutzen würden! 
BERICHTET: 

... In seinem Blog über den Aufstieg eines Volontärs an 
die Macht: http:/social.pcgames.de/volodojo 


A)EIN AUFSTIEG AN DIE MACHT 
BEGINNT JEIZIT! 


{DEMO-VERSION ERHÄLTLICH} 
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BEZ 
Westernkluft und ein Heli auf einem Bild ... das ist für CoJ-Fans gewöhnungsbedürftig sein. Wie realistisch 
die Bezüge in der Story des Spiels zur aktuellen Geschichte Mexikos ausfallen, ist noch nicht bekannt. 


Western war gestern! 


„lele Techland macht Schluss mit den Cowboyge- 
plänkeln. Der nächste Teil der Serie spielt in der Gegenwart. 


Mit Call of Juarez: The Cartel weicht Ubi- 
soft deutlich von dem Konzept der ge- 
lungenen Vorgängerspiele ab: Anders 
als Call of Juarez (2006) und Call of 
Juarez: Bound in Blood (2009) spielt 


der dritte Teil nicht mehr in einem 
klassischen Wildwest-Szenario, sondern 
schlichtweg in der Gegenwart. 

Mal wieder gepflegt mixen 

Die polnischen Entwickler Techland 


(Chrome) versprechen dabei einen Shoo- 
ter, der klassische Western-Elemente mit 


einer modernen Geschichte und interes- 
santen Charakteren verbindet: Der Spieler 
besucht unter anderem das kalifornische 
Los Angeles und kämpft sich von dort bis 
nach Juarez in Mexiko vor. Zudem soll das 
Spiel „eine große Auswahl an Gameplay- 
Optionen“ bieten — was immer das heißen 
mag. Bedenkt man die vielen Gewaltta- 
ten, die täglich in Teilen Mexikos aufgrund 
der dort tobenden Drogenkriege begangen 
werden, kann man nur hoffen, dass Tech- 
land in dem Spiel allzu deutliche Bezüge 
zur Realität vermeidet. Call of Juarez 3 er- 
scheint noch diesen Sommer für 
PC, Xbox 360 und PlayStation 3. 


Anders als seine Vorgänger spielt Call of Juarez: The Cartel 
nicht mehr im Wilden Westen, sondern in der Gegenwart. 


Neuer Skyrim-Trailer 


Bei Redaktionsschluss erschien ein neuer Trailer zu The 
Elder Scrolls 5: Skyrim. Die erstmals gezeigten Spiel- 
szenen sind fetter als Fischer und Brehme zusammen! 


Wer zu spätikommtm: 
n pr 


Gaddafi und die Heilige Jungfrau sind schuld! Die Tests von 
Assassin's Creed: Brotherhood, Homefront, Darkspore 
und NfS: Shift 2 Unleased bleiben wir leider schuldig. 


Microsoft hat den Erscheinungstermin für die PC-Version 
von Fable 3 verraten. Demnach steht das Spiel in Europa 
am 19. Mai im Laden — zwei Tage nach dem US-Release. 
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VORSCHAU > MAGAZIN 


Dieter, da treiben schon wieder Leichen im Pool! 


Urlaub mit Zombies. Dead Island überraschte uns mit einem sensationellen Trailer. 


1 Verdammte Axt! Auf einer Urlaubsinsel gibt es wenig Knarren und Munition. Daher sind alle Arten von Nahkampfwaffen willkommen. 
EB Verführerisch! Die Kleidung dieser Dame lässt nicht darauf schließen, dass sie auf einen Zombie-Angriff vorbereitet war. Oder doch? 
EI So eine Frechheit! Der Herr hier kommt aus Deutschland und hat bereits um sechs Uhr früh eine Liege mit seinem Handtuch reserviert. 
3 Urlaubsparadies! Großes Hotel, riesiger Swimmingpool, Palmen ... und Zombies. Das Setting könnte nicht schöner sein! 


yi an an die dicke Beta! 


Hack&Slay mit Diablo-Charme. 


Die Grafik von Mythos hat einen leichten Comic-Touch und das Spiel geizt nicht 
mit farbenfrohen Zaubereffekten. Albern wirkt Mythos dadurch trotzdem nie. 
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Wir haben ja echt gern Besuch. 
Vor allem, wenn er Bier mitbringt. 
Aber neue Spiele sind auch okay. 
Deshalb haben wir auch Frogs- 
ter hereingelassen, die kürzlich 
bei uns vor der Tür standen, und 
zwar keine Hopfenkaltschale, 
aber dafür die aktuelle Version 
von Mythos im Gepäck hatten, zu 
dem die geschlossene Beta läuft. 
Eine offene Beta ist ab dem 12. 
April geplant — auch in deutscher 
Sprache. Mythos bietet eine Mi- 
schung aus typischem Online- 
Rollenspiel und Hack&Slay-Spaß 
ä la Diablo 2. Wie in dem großen 
Vorbild von Blizzard reinigen Sie 
Dungeons von Monsterhorden, 
erbeuten unzählige Items und 
entwickeln stetig Ihren Helden 
weiter. Sie können sowohl alleine 
losziehen als auch in einer Party 
spielen. Dazu kommen genrety- 


pische Features wie PvP-Kämp- 
fe, ein Fraktionssystem sowie ein 
Auktionshaus. Ähnlich wie Runes 
of Magic bietet Frogster auch 
Mythos auf Free2Play-Basis an, 
Sie zahlen also keine Grundge- 
bühr für die Online-Monster- 
Jagd. Mehr dazu erfahren Sie in 
unserer Mythos-Vorschau in der 
nächsten Ausgabe. 


{ N MARC MEINT: 
= j 


Da ist Hexerei it iin n Spiel! 


Erstmals konnten wir das polnische Edel-Rollenspiel selbst FIRBIODIEIEN. 


Das Kampfsystem erfordert aktives Blocken, Ausweichen und den Einsatz von 
Zaubern - stumpfes Rumgeklicke brachte uns nicht sonderlich weit. 


Bislang hatte CD Projekt nur Prä- 
sentationen und Videos von The 
Witcher 2 gezeigt. Doch Ende Fe- 
bruar war’s dann endlich so weit, 
denn da düsten wir nach Frank- 
furt, um dort bei Publisher Namco 
Bandai erstmals selbst Probe zu 
spielen. Dazu bekamen wir einen 
eigenen Rechner mit einer Be- 
ta-Version von The Witcher 2 be- 
reitgestellt und mehrere Stunden 
Spielzeit. Die hätte es aber wohl 
gar nicht gebraucht, denn es war 
„nur“ die kurze Nebenquest spiel- 
bar, die wir unseren Lesern bereits 


exklusiv und ausführlich in der PC 
ACTION 02/11 geschildert hat- 
ten. Spannender für uns: Erstmals 
konnten wir das Kampfsystem an- 
testen, das nun deutlich action- 
reicher als im Vorgänger funkti- 
oniert. Eine Taste für leichte und 
eine für schwere Schläge, Kom- 
bos, aktives Blocken, Seitwärts- 
rollen und mehrere aktive Zauber- 
sprüche — klingt simpel, erfordert 
aber doch ein wenig Einarbeitung 
und taktisches Vorgehen. Eben- 
falls neu für uns: Wir konnten alle 
Menüs inklusive Inventar und Ta- 


MAGAZIN < VORSCHAU 


Die Grafik ist wirklich so gut: Knackscharfe Texturen, schön gestaltete Charakte- 
re, glaubhafte Spielwelt. Einzig die Mimik mancher Figuren könnte besser sein. 


lentbaum ausprobieren. Die Be- 
nutzerführung ist zwar schon jetzt 
recht gut und durchdacht, doch 
hin und wieder zeigen sich noch 
Bedienungsmängel, die CD Pro- 
jekt definitiv noch beseitigen will. 
Außerdem konnten wir auch zum 
ersten Mal die deutsche Sprach- 
ausgabe vernehmen — und die 
machte leider nur einen soliden, 
jedoch keinen überragenden Ein- 
druck. Geralt spricht mit emoti- 
onsloser Stimme und klingt dabei 
hin und wieder einen Tick zu ab- 
gelesen. Zum Vergleich spielten 


wir auch in die englische Fassung 
rein — die klang dann doch deut- 
lich besser. Details zu all diesen 
neuen Erkenntnissen und frische, 
sehenswerte Screenshots gibt's 
in der nächsten Ausgabe! 


FELIX MEINT: 


„Kämpfe und Be 


\ Teilnahmebedingungen finden 


Sie unten auf dieser Seite. 


Um teilzunehmen, surft ihr auf die Seite www.pcgames.de/da2 und folgt den dortigen Anweisungen! Mitmachen dürfen alle PC ACTION-Leser mit Ausnahme der 
Mitarbeiter der COMPUTEC MEDIA AG und von EA. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise zahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 13. April 2011 
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Die alte, abge- 
nutzte Lara hat 
ausgedient! Ich 
kann es gar nicht 
erwarten, mit der 
Jungert Miss Croft 
feuchte Höhlen und 
staubige Ruinen zu 
erforschen 


7 PATRICK SCHMID — THE WITCHER 2: AOK 


Zurzeit spiel ich 
extra noch mal den 
ersten Teil durch, 


Pe. 


En 


um ausreichend Je mehr über BF 3 bekannt wird, desto weiter wandern unsere Kinnladen gen Erdbo- 
vorbereitet in . den. Laut Dice arbeitet das Team schon seit Jahren am Spiel, bisher habe lediglich die 
Assassins of Kings Technik gefehlt. Zum Glück haben sie diese nun gefunden - und erheben den PC mit 
starten zu können! größeren Karten, mehr Spielern und Dedicated Servern zur führenden Plattform. 


Her mit der Testver- 
sion, zack, zack! 


Eigentlich hält sich 
meine Begeisterung 
für Brink ja aktuell 
in Grenzen. Deshalb 
hier der Aufruf: Los, 
Splash Damage, gebt 
mir neues Spielma- 
terial, macht mich 
wieder heiß drauf! 


Für Oblivion habe 
ich die Schule ge- 
schwänzt und man 
sieht ja, wohin mich 
das gebracht hat. 
Da möchte ich mir 
gar nicht ausmalen, 
was dieses Skyrim 
mir antun könnte. 


Ich bin gespannt 
wie ein Flitzebogen 
auf die Abenteuer 
von Adam Jensen 
Vor allem die 
unterschiedlichen 
Lösungswege und 
die geniale Grafik 
lassen hoffen. 
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Um Haaresbreite verpasste 
Homefront diese Ausgabe. Bit- 
ter! Zum Trost bekommen alle 
Steam-Vorbesteller des Militär- 
Shooters den Atmosphärekra- 
cher Metro 2033 (PCA-Wer- 
tung: 85 %) kostenlos dazu. 
Und wer das Teil bereits be- 
sitzt, kann das Geschenk auf 
einen Freund übertragen. Dau- 
men hoch für diese Aktion! 


Mass Effect genießt unter Au- 
diophilen einen guten Ruf für 
seine großartige Musikunter- 
malung. Dennoch gab Bioware 
überraschend bekannt, dass 
man statt des bisherigen Kom- 
ponisten Jack Wall auf Clint 
Mansell setze. Dieser sorgte im- 
merhin bei Filmperlen wie Re- 
quiem for a Dream, Moon und 
Black Swan für düstere Klänge. 


MOST WANTED < VORSCHAU 


Die PC ACTION-Redaktion stürzte sich schon geschlossen 
in den Kugelhagel — keine Scheu, kommen Sie ruhig mit! 


Wir verlosen fünf Exemplare des abgedrehten Polen-Shooters Bulletstorm 
und schicken Sie in die skurrile Welt der Skillshots. Viel Spaß! 

Mitmachen ist ganz einfach: Besuchen Sie unsere Website www.pcaction.de 
und klicken Sie auf den Reiter „Das Heft“. Dort gelangen Sie zur laufenden 
Umfrage. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. 
Mitarbeiter der Sponsoren und von COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige 
sind von der Teilnahme ausgeschlossen 


Diablo 


Lange nur Gerücht, nun Ge- 
wissheit: Blizzard entwickelt 
Diablo 3 für Konsole. In einer 
Stellenanzeige sucht das Team 
nach fähigen Mitarbeitern für 
die Umsetzung. Die Blizzard- 
Antwort „Das war keine An- 
kündigung, wir wollen nur was 


A a. 
ausprobieren!“ erinnerte dann 
auch eher an Christoph Daums Bioshock Infinite 
„absolut reines Gewissen“ ? er no ui 
Duke Nukem Forever 


Tun > 2 IR. REN 


Mit Sex, Gewalt und coolen 
Sprüchen scheint der Duke in- 
nerhalb kürzester Zeit seinen 
Ruf als Running Gag abzulegen 
und sich wieder zur Rampen- 
sau der Branche zu mausern. 
Da stört es auch nicht, dass 
Take 2 wie bei Mafia 2 Steam 
als Kopierschutz nutzt. Im Ge- 
genzug verspricht der Herstel- 
ler satte 18 Stunden Spielzeit. 


atman: Arkham City m 
Die Story-Lücke zwischen den m 
beiden Batman-Spielen scheint The Witch 2: AoK 
groß: Hier das Happy End, dort er: CD Projekt I Genre: Rollenspiel I Terı N 
Tr SS 
F 


eine halbe Stadt unter der 
Herrschaft des Bösen. Wie es 
zu diesem Wandel kam, erläu- 
tert DC Comics ab Mai in einer 
sechsteiligen Miniserie. Eine di- 
gitale Ausgabe kostet drei Dol- 
lar, das gedruckte Gesamtwerk 
liegt der Arkham City-CE bei. 
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Da ist der Wurm dran 


VORSCHAU > THE DARKNESS 2 


Screen-Info 


Endlich auch auf PC: Die kränkste Comic-Umsetzung aller Zeiten! 


Der 21. Geburtstag ist in den USA 
ein ganz besonderer Tag. Dann 
darf man dort endlich legal Alko- 
hol konsumieren, Bars besuchen, 
in Kasinos sein Geld verzocken 
und so weiter. Die Geschichte 
um Mafia-Killer Jackie Estacado 
startete in The Darkness auch an 
diesem Festtag. Doch statt aller- 
lei Geschenke bekam er sozusa- 


The Darkness 2? Ich kenne ja noch nicht 
mal den ersten Teil... 

Keis Wunder, denn The Darkness erschien 
2007 nur für PlayStation 3 und Xbox 360 
Und mit solchen abscheulichen Komsolen 
haben Sie ats PC ACTION-Lese 


tun! Was im Vorgänger ge 


im Kasten auf der nächsten Seite 


gen den Familienfluch aufgebür- 
det, genannt The Darkness. Dabei 
handelt es sich um einen bösen 
Geist, der ihn heimsucht, ihn mit 
fieser Wisperstimme zu beeinflus- 
sen versucht und in Form von zwei 
aal- beziehungsweise schlan- 
genartigen Dämonenarmen er- 
scheint, welche als mächtige Waf- 
fen Jackies Gegner reihenweise 


Noch ein Ego-Shooter? Was unterscheidet 
dieses Ballerspiel denn von der Konkurrenz? 
Natürlich spielen Knarren auch bei The 
Darkness 2 eine große Rolle. Doch wich- 
tiger als die Bleispritzen sind die dämo 
nischen Kräfte des Protagonisten. Damit 
heilt er sich, ruft einen sogenannten Dark 


ling als kleinen Helfer herbei oder nutzt 


zerlegen. Diese Veränderung in 
Jackies Leben erlebte man in The 
Darkness, einem Ego-Shooter, 
der 2007 für die Xbox 360 und die 
PlayStation 3 erschien. Im. Herbst 
dieses Jahres folgt der Nachfol- 
ger und diesmal kommen auch 
wir PC-Spieler in den Genuss des 
übernatürlichen und überaus bru- 
talen Gangsterstücks. 


zwei aus seinem Rücken sprießende Tenta- 


kel ın den Kämpfen 


Tentakel? Klingt nach kranken japanischen 
Manga-Fantasien ... 

Asiatischen Schulmädchen schauen Sie 
nicht unter den Rock. Zwar erkundet der 


Held mit seinen Greifarmen so manche Kör 


Nicht totzukriegen 

Obwohl Jackie Estacado gegen 
Ende des ersten Teils verstarb, 
schlüpfen Sie wieder in seine Rol- 
le. The Darkness 2 setzt zwei Jahre 
nach seinem Tod ein und Jackie ist 
dank der Intervention seines teuf- 
lischen Begleiters wieder quickle- 
bendig. Die zwielichtigen Mafiosi, 
mit denen sich Jackie im Vorgän- 


peröffnung der Feinde, doch nur, um sie 


möglichst brutal zu zerrreißen 


Das hört sich nach starkem Tobak an. 
Spielt da die USK mit? 

Vermutlich nicht. Wenn überhaupt, dann 
erscheint The Darkness 2 wohl nur ge 


schnitten in Deutschland. 
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Die Entwickler sind besonders auf ihren Grafikstil und die Lichteffekte stolz, 


k 


welche die Grafik-Engine auf den Bildschirm zaubert. ; 


The Darkness 2 spart nicht mit heftiger Gewaltdarstellung, was eine Jugendfreigabe in 


Deutschland gefährden könnte. 
? ‘ a .: 


ger herumärgern musste (und die 
auch seine Freundin Jenny auf 
dem Gewissen haben), sind Ge- 
schichte — doch ein neuer dämo- 
nischer Gegenspieler macht Ihnen 
das Leben schwer. Wer nun Angst 
bekommt, bei The Darkness 2 nur 
Bahnhof zu verstehen, da der Vor- 
gänger nicht für den PC erschien, 
sei beruhigt: Die Entwickler ver- 
sprechen, dass sie am Anfang des 
zweiten Teils alle wichtigen Cha- 
raktere und Spielinhalte ausgiebig 
vorstellen, damit kein Spieler auf 
der Strecke bleibt. 


Kreuzverhör 

Die Passagen, die wir bei der Ent- 
hüllung des Spiels in New York ge- 
zeigt bekommen, lassen nichts 
Gutes für Jackie vermuten. Alles 
startet mit einem schmerzvollen 
Augenaufschlag. Wir hören Jackie 
stöhnen vor Pein, das grellweiße 
Licht, das er sieht, blendet. Erst 
langsam zeichnen sich Personen 
-schemenhaft vor ihm ab. Ein Blick 
nach links und rechts macht ihm 
seine ausweglose Lage deutlich: 
Er ist mit den Händen an ein rie- 
siges Holzbrett genagelt, das in 
der Mitte eines kahlen, dunklen 
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Raums steht. Vor ihm agieren zwei 
Muskelmänner, treiben schließ- 
lich die Nägel noch tiefer in Ja- 
ckies Hände. Langsam tritt ein 
gebückt laufender, schmächtiger 
Kerl aus dem Dunkel hinter dem 
Strahler hervor. Der entstellte Typ 
— die Entwickler nennen ihn bis- 
her nur „den Krüppel“ — will Ja- 
ckie The Darkness austreiben, will 
den Fluch für seine eigenen Zwe- 
cke nutzen. Dafür lässt der Krüp- 
pel sein Opfer grausame Szenen 
aus seiner Vergangenheit erleben 
— in der Hoffnung, Jackies Wil- 
len zu brechen und ihn vom teuf- 
lischen Geist zu lösen. Am Ende 
der Präsentation kann sich Jackie 
befreien und bringt die beiden 
Beschützer des Krüppels um die 
Ecke — der Krüppel kann jedoch 
flüchten: Jackie hat also wieder ei- 
nen Gegner, den Sie finden sollen. 
Zuvor muss allerdings The Dark- 
ness seine Verletzungen heilen. 


Kreatur der Finsternis 

Hier greift auch sogleich das ers- 
te Spielelement. Solange Sie sich 
im Hellen aufhalten, haben Ver- 
letzungen größeren Einfluss auf 
Ihren Helden. Zerstören Sie die 
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Der erste Teil der Reihe erschien im Jahr 2007 nur für die Xbox 360 und 
die PlayStation 3. Darin erlebte man mit, wie der Held Jackie Estacado 
an seinem 21. Geburtstag von einer dunklen Macht, genannt The Dark- 
ness, in Besitz genommen wurde und sich fortan mit seinen teuflischen 
Fähigkeiten sowie mit fiesen Mafiosi herumärgern musste. Neben den 
Dämonenarmen und Schusswaffen hatte die Spielfigur mehrere kleine 
Höllenwesen, die Darklinge, als Unterstützung bei sich. Im Laufe der Ge- 
schichte, die sowohl im realistisch gehaltenen New York als auch in der 
sogenannten Otherworld (eine Art Hölle) spielte, starb Jackies Freundin 
Jenny, am Ende segnete auch er das Zeitliche. 


“4 n ü „x 


Die Dämonenarme des Helden (oberer Bildrand) waren schon bei The Darkness nütz- 
liche Werkzeuge im Kampf. Damals begleiteten Sie auch noch mehrere Darklinge. 


Das Spiel wurde von den Schweden der Starbreeze Studios entwickelt, 
die sich unter anderem mit The Chronicles of Riddick einen Namen 
gemacht haben. The Darkness hatte in Deutschland jedoch einen 
schweren Start. Nur mit einigen Kürzungen, unter anderem der Ent- 
fernung von Bluteffekten und von bestimmten Animationen der Dämo- 
nenarme, der Entschärfung der Ragdoll-Effekte und der Beseitigung 
verfassungsfeindlicher Symbole durfte das Spiel mit einer Einstufung 
„Ab 18 Jahren“ in Deutschland erscheinen. 


Bun 
Die Darklinge griffen in The Darkness auch Passanten an - ihre Kl war nicht immer 
optimal, manchmal interpretierten die Wesen Ihre Befehle falsch. 
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So kämpfen Sie in The Darkness 2 


Dank der Dämonenkräfte lassen sich Gegner auf unter- 


schiedlichste Weise um die Ecke bringen. 


Linker Tentakel: Der 
linke Tentakel ist für 
alles in der Ferne zu- 
ständig. Damit heben 
Sie Gegner in die Luft 
oder schleudern diese 
weg, reißen Türen aus 
der Wand, holen sich 
Waffen heran und so 
weiter — damit wird 
zum Beispiel eine 
Parkuhr zum tödlichen 
Speer. Ihrer Fantasie 
sind kaum Grenzen 

4 gesetzt. Nutzbare 
Gegenstände leuchten 
blau auf, damit Sie die- 
se schneller erkennen. 


eigenständiger Nebencharakter, 


Sie dürfen deshalb allerlei Scha- 
bernack von dem kleinen Biest 
erwarten. Allerdings unterstützt 

er Sie auch im Spiel. Er holt zum 
Beispiel Munition von besiegten 
Gegnern, wenn nötig, oder hilft Ih- 
nen, Ihr Ziel im Level zu erreichen 
Inwieweit Sie mit ihm interagieren 
können, wollen die Entwickler noch 
nicht verraten 


Lichtquellen jedoch, entfaltet 
Ihr dunkler Begleiter seine gan- 
ze Macht und heilt Wunden, die 
genreüblich mit einer Rotfärbung 
des Bildschirms verdeutlicht wer- 
den. Stecken Sie dennoch zu viel 
Schaden ein, geht Jackie zu Bo- 
den und Sie starten am letzten 
Checkpoint neu. Das wird in The 
Darkness 2 sogar in der Story 
begründet, denn der Fluch lässt 
nicht zu, dass Jackie stirbt. Die 
Entwickler präsentieren Ihnen 
dieses Spiel mit Licht und Dun- 
kelheit von Anfang an so, dass 
Sie wissen, welche Situation wel- 
che Taktik erfordert: Helle Areale 
leuchten regelrecht durch Bloom- 


Knarrı ackie nutzt neben sein 
Dämonenkräften auch konventio- 
nelle Ballermänner. Das Repertoire 
fällt dabei erfreulich groß aus: von 
kleinen Kalibern wie Pistolen und 
Maschinenpistolen bis hin zu dicken 
Wummen wie Schrotflinten und 
Maschinengewehren. Sehr praktisch 
ist dabei, dass Jackie zwei Handfeu- 
erwaffen gleichzeitig nutzen kann. 


Effekte, bestimmte Sounds sollen 
für eine bedrohliche Atmosphäre 
sorgen — selbst wenn es dort viel- 
leicht mehr Deckung oder Ähn- 
liches für Sie gibt. Sie sollen also 
direkt merken, dass die Dunkel- 
heit Ihrem Helden deutlich besser 
steht und gefällt — schon alleine 
deswegen, weil die Damonenarme 
dann mächtiger austeilen. 


Day of the Tentacle 

Die beiden aalähnlichen Tenta- 
kel stellen Ihre mächtigste Waffe 
dar, wenn Sie nah an Ihren Geg- 
ner herankommen. Mit dem einen 
Arm reißen Sie zum Beispiel Auto- 
türen aus den Angeln und verwen- 
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Umgebungsobjekte: Gegenstände wie dieser 
Mülleimer, aber auch Parkuhren und andere Dinge 


werden mit dem linken Tentakı 
Wurfgeschossen. Doch es ist a 


hnell zu tödlichen 
möglich, zum 


Beispiel Autotüren aus den Angeln zu reißen, um diese 
als Schutzschild zu nutzen. Manche Objekte sind 

zu einem gewissen Grad zerstörbar, sodass Sie eine 
feindliche Deckung demolieren können. 


Rechter Tentakel: Mit diesem Tentakel schlagen Sie 
auf Ihre Gegner ein. Mit dem Gamepad dürfen Sie da- 


bei mit einem der Analogsti 


s exakt vorgebı 


der Arm Ihren Widersacher treffen soll. Entsprechend 
zerlegt es den Feind dann in seine Einzelteile. Wie die 
Steuerung auf dem PC funktioniert, können wir noch 
nicht sagen. Im Zusammenspiel mit dem linken Ten- 


takel entstehen zudem d 


‚enannten Exekutionen, 


besonders brutale und effe 


den diese fortan als Schutzschild. 
Oder aber Sie rupfen eine Park- 
uhr aus dem Asphalt und schleu- 
dern diese wie einen Speer auf 
einen Gegner. Neben den beiden 
grundsätzlichen Funktionen ste- 
hen Spezialmanöver, sogenann- 
te Executions, in Ihrem Meuchel- 
Repertoire. Wie viele es davon 
genau gibt, das verraten die Ent- 
wickler bisher nicht. Sie enthüllen 
nur eines, nämlich Anaconda. Da- 
bei wickelt sich der linke Tentakel 
um Ihren Gegner — ganz wie die 
namensgebende Schlange. Der 
rechte Tentakel dringt dann rek- 
tal in Ihren Widersacher ein und 
stößt oben, am anderen Ende 


des Körpers, wieder aus ihm her- 
vor — nichts für zartbesaitete Ge- 
müter. Was die USK zu solchen 
Animationen sagen wird, bleibt 
abzuwarten. Mit jeder Menge Ob- 
jekte in Ihrer Umgebung sollen 
Sie im Spielverlauf interagieren 
können. Damit Sie diese leichter 
erkennen, leuchten sie blau. Die 
Spielwelt ist so entworfen, dass 
Sie die Auswirkungen Ihrer Taten 
bemerken. Ballern Sie mit einer 
Schrotflinte in einer U-Bahn-Sta- 
tion herum, zerbröseln nach und 
nach die Säulen, welche die De- 
cke stützen, Fliesen fliegen von 
der Wand, Putz bröckelt ab und so 
weiter. Das Ausmaß eines Battle- 
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In New York stand uns Sheldon Carter, Projektleiter von 
Digital Extremes, für ein Interview zur Verfügung. 


PC ACTION: The Darkness wur- 
de von Starbreeze Studios entwi- 
ckelt. Habt ihr mit den Jungs vor 
der Entwicklung von The Dark- 
ness 2 Kontakt aufgenommen? 


CARTER: Nein, eigentlich ist Paul * 


Jenkins (Anm. d. Red.: Paul Jen- 
kins ist britischer Comic-Zeich- 
ner, arbeitete unter anderem an 
einigen Darkness-Comics mit und 
prägte auch das Vorgängerspiel) 
das Bindeglied zwischen den bei- 
den Spielen. Er ist der Hüter der 


field: Bad Company 2 erreicht The 
Darkness 2 dabei zwar nicht, aber 
die Entwickler setzen auf so viel 
Zerstörung, wie es für den Spiel- 
verlauf Sinn ergibt. Die konventio- 
nellen Werkzeuge, die Ihnen dafür 
zur Verfügung stehen, unterschei- 
den sich kaum von anderen Ego- 
Shootern. Pistolen, Schrotflinten, 
Maschinengewehre und -pistolen 
und so weiter nutzt Jackie neben 
seinen Superkräften, um Scher- 
gen aus dem Weg zu räumen. 
Handfeuerwaffen dürfen Sie auch 
im Doppelpack einsetzen, sodass 
Sie zum Beispiel mit zwei Mac 10 
im Anschlag auf fiese Gangster 
zustürmen. Die unterschiedlichen 
Schießprügel ergattern Sie im Ver- 
lauf des Spiels von Gegnern, ge- 
nauso wie neue Munition. 


Fieser Gnom 

Sollten Ihnen die Patronen mal 
ausgehen, haben Sie einen klei- 
nen Helfer an Ihrer Seite, der Sie 
tatkräftig unterstützt, den soge- 
nannten Darkling. Dieser Gnom 
begleitet Jackie nur aufgrund sei- 
nes Fluchs. Jedoch merkt er, wann 
Sie keine Kugeln mehr für Ihre 
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Hintergrundgeschichte und des 
Darkness-Universums und sorgt 
dafür, dass wir keinen Mist bauen. 
Als 2K Games uns fragte, ob wir 
The Darkness 2 machen möchten, 
sagten wir sofort zu, als wir hörten, 
dass Paul mit an Bord ist. 


PC ACTION: Und das ist auch 
der Grund für den geänderten 
Grafikstil? 

CARTER: Als wir mit der Entwick- 
lung anfingen, schauten wir uns 


Knarre haben, und sammelt die- 
se dann von besiegten Gangstern 
ein. Oder er hilft Ihnen, Ihr Ziel im 
Level zu erreichen, beziehungs- 
weise kämpft an Ihrer Seite gegen 
die Hundertschaften von Kontra- 
henten, die Jackie im Verlauf sei- 
nes Rachefeldzugs auflauern. Da- 
bei hat der Darkling aber seinen 
eigenen Kopf, einen eigenen Cha- 
rakter und lässt auch gerne mal ei- 
nen flapsigen Spruch los. Während 
der Präsentation stellteersichzum 
Beispiel einmal auf den Leichnam 
eines besiegten Schurken und fing 
dann lachend an zu urinieren. Ob 
solche Szenen jedoch in der deut- 
schen Fassung enthalten sind, wa- 
gen wir zu bezweifeln. Der Dark- 
ling agiert zwar alleine, stellt sich 
dabei aber erfreulich geschickt 
an. Mal zieht er das Feuer auf sich, 
dann flankiert er Gegner oder um- 
rundet sie. In Sachen Kl haben die 
Entwickler somit ganze Arbeit ge- 
leistet. Gleiches gilt für Ihr Kano- 
nenfutter — die Jungs haben zwar 
kein Spezialtraining beim Militär 
hinter sich, verstecken sich aber 
effektiv hinter der Deckung, bün- 
deln ihr Feuer auf die akuteste Be- 
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Wir sprachen mit Pro 
Carter über die Unterschiede zu Teil 1 
und den Grafikstil des Spiels. 


Dutzende Ausgaben der Dark- 
ness-Comics an und überlegten 
uns, wie wir The Darkness 2 so 
entwerfen könnten, dass der 
Spieler tatsächlich das Gefühl 
hat, einen Comic zu spielen. 
Deshalb haben wir einfach grel- 
lere Farben und andere Effekte 
eingesetzt. 


PC ACTION: Ihr habt aber auch 
Spielinhalte geändert. Wieso 
begleitet einen zum Beispiel nur 
noch ein Darkling? Und kann 
man ihm Befehle geben? 

CARTER: Wir möchten den 
Darkling als Charakter etablie- 
ren, der in die Geschichte ein- 
gebunden ist. Das funktioniert 
nicht, wenn du mehrere von den 
Kerlen an deiner Seite hast. Zum 
Thema Befehle: Er reagiert eher 
auf Jackie, den Helden. Wenn du 
keine Munition mehr hast, holt 
er dir welche oder er hilft dir, im 


drohung, flüchten und so weiter. 
Somit fällt der Schwierigkeitsgrad 
anscheinend nicht zu schwer, aber 
dennoch fordernd aus. 


Bunter Spaß 

Auffällig ist vor allem die comic- 
artige Grafik, die im Kontrast zum 
nüchternen Vorgänger steht. Die 
Spielwelt ist im Vergleich zum 
düsteren und realistisch gehal- 
tenen Seriendebüt überaus bunt 


Sebastian meint 


Level weiterzukommen. Aber du 
kannst ihn nicht direkt herum- 
kommandieren. 


PC ACTION: Auch die Dämo- 
nenarme habt ihr überarbeitet. 
Wird es da irgendwelche Ver- 
besserungen geben, die ich frei- 
schalten kann? 

CARTER: Das stimmt, wirmöch- 
ten den Spieler dazu bringen, 
näher an den Gegner heran- 
zugehen, einfach mehr Spaß mit 
den Armen zu haben. Mit dem 
einen kannst du ja nun mit allen 
möglichen Objekten in der Um- 
gebung interagieren, während 
der andere eher dazu gut ist, 
deine Gegner zu zerlegen. Wie 
du die Arme mithilfe von Erfah- 
rungspunkten oder Ähnlichem 
entwickeln kannst, das darf ich 
allerdings nicht verraten. Nur so 
viel: Ja, es wird etwas in dieser 
Art geben. 


und grell. Charaktere und Objekte 
haben einen dünnen, schwarzen 
Rand, Bluteffekte sehen aus wie 
Ketchup auf dem Boden — was 
der Gewalt teilweise ihre Grau- 
samkeit nimmt. Doch genau das 
ist das Ziel der Entwickler. Sie 
möchten, dass sich der Spieler 
so fühlt, als würde er einen Comic 
spielen. Und das gelingt ihnen, zu- 
mindest nach dem, was wir bisher 
gesehen haben, ziemlich gut. 


„Jede Menge Action, Abwechslung und Splatter!“ 


Viel zu sehen bekamen wir bei der Präsentation von The Darkness 2 zuge- 
gebenermaßen nicht. Ein paar Level-Fetzen, coole Shoot-outs und brutale 
Dämonenfähigkeiten, das musste reichen. Jedoch glaube ich, dass Digital 
Extremes hier einen wirklich guten Shooter in der Mache hat. Warum? Die 
Mischung aus Geballer und übernatürlichen Kräften hat mir bereits im Vor- 
gänger zugesagt, genauso wie die spannend erzählte Story rund um den mit 
einem Fluch behafteten Mafiahelden. Zudem gefällt mir, dass die Entwickler 
nicht einfach das Konzept des Vorgängers kopieren, sondern der Reihe ihren 


eigenen Stil verpassen — was sich in 


der viel bunteren, comicartigeren Grafik 


äußert. Deshalb erwarte ich einen abwechslungsreichen Shooter und einen 
guten PC-Einstand für The Darkness. 


WERTUNGSTENDENZ: 8 VON 10 
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Screen-Info 


Mit einem Schlag können Takedowns 
Gegner erledigen oder betäuben. Jetzt 
rateı mal, welche Variante wir 
gewählt haben. 


Dieser Titel verbindet Mensch und Maschine — doch schafft er so eine Revolution? 


Wenn Entwickler eine Serie nach 
jahrelanger Funkstille wieder- 
beleben oder nach einem miss- 
ratenen Ableger zu den Wurzeln 
zurückkehren, dann haben sie es 
immer schwer. Einerseits sollen 
sie nah am Original bleiben, an- 
dererseits darf der Titel nicht alt- 
backen wirken und muss sich an 
den aktuellen Designphilosophien 
der Spielebranche ausrichten. Bei 
Deus Ex: Human Revolution trifft 
zu allem Überfluss beides zu: Der 
letzte Teil liegt stolze acht Jahre zu- 
rück und er ist bei den Fans im gro- 
ßen Stil durchgefallen. Dennoch 
wagt Eidos Montreal die Operation 
Reinkarnation. Wir flogen nach 
Hamburg und spielten dort drei 
Stunden Probe, um den Zustand 
des Patienten zu beurteilen. 


Mensch in der Maschine 

Unsere Demo deckte die ersten 
drei Abschnitte des Spiels ab und 
eröffnete den Abenteuerreigen 
mit Protagonist Adam Jensen, 
der durch ein unterirdisches La- 
bor stapft. Dieser Rundgang ge- 
staltet sich interessant: Einerseits 
zeigt sich Adam skeptisch gegen- 
über der dort betriebenen Kyber- 
netik-Forschung, andererseits 
muss er als Sicherheitschef des 
Labors aber auch für deren stö- 
rungsfreien Ablauf sorgen. Wer 
bei der Jobbeschreibung „Secu- 
rity“ übrigens an Playboy lesende 
Parkhauswächter denkt oder an 
Rockkonzerte, in denen das Si- 
cherheitspersonal verschwitzte 
Stage-Diver aus der Menge zieht, 
liegt weit daneben. Als Weltmarkt- 


führer im Bereich der Augmenta- 
tions (siehe FAQ) steht Adams Ar- 
beitgeber konstant im Kreuzfeuer 
der Öffentlichkeit. Zwar können 
die Körperimplantate vielen Men- 
schen, beispielsweise Behinder- 
ten, das Leben erleichtern. Doch 
auf der anderen Seite stellen di- 
ese Lebenshilfen nur einen Rand- 
bereich des Betätigungsfelds der 


Firma dar. Die wirklich dicke Koh- 
le macht der Konzern mit Kriegs- 
technologie, die Söldner und 
Gruppierungen auf der ganzen 
Welt todbringend nutzen. 


Hände hoch, Überfall! 

Es kommt, wie es kommen muss: 
Kaum hat der Spieler alias Adam 
Jensen seine Patrouille beendet, 


u 
(D nk seiner zahlreichen Implantate geht Ad glatt als 
[menschliches Schweizer Taschenmesser durch. 


Auch wenn dieses Bild einen anderen Eindruck vermittelt: Deus 


Ex ist kein Rambo-Spiel, durchdachtes Vorg 


schrillen die Alarmglocken. Die 
Anlage wird angegriffen! Im fol- 
genden Abschnitt klären uns ver- 
tonte Tutorial-Filmchen über die 
grundlegenden Funktionen des 
Spiels auf. Darin lernen wir unter 
anderem, das Deckungssystem 
zu nutzen: Halten wir die entspre- 
chende Taste gedrückt, so lehnt 
sich unser Held an eine angren- 
zende Deckung und kann sich an 
ihr entlangbewegen sowie dahin- 
ter hervorlugen, um zu schießen. 
Ein schneller Deckungswechsel 
von einer Kiste zur nächsten ist 
ebenfalls möglich. Lassen Sie sich 
davon aber nicht täuschen: Deus 
Ex stellt sich trotz ähnlicher Me- 
chanik nicht in eine Reihe mit den 


Ein neues Deus Ex ohne Zahl im Titel? So ein 


Mist, wie steht das Teil nun zu den Vorgängern? 
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rehen ist Trumpf! 


Die Labors wirken trotz mittelmäßiger Texturierung 
optisch recht ansprechend und sehr stimmig. 


typischen Deckungsshootern der 
Marke Gears of War 3 oder Kane 
& Lynch. Hier sollten Sie nachden- 
ken, Ihre Fähigkeiten klug einset- 
zen und am besten durch Schlei- 
chen und Nutzen der Umgebung 
möglichst viele Widersacher aus- 
schalten, bevor Ihnen die Kugeln 
überhaupt um die Ohren fliegen. 


Raus aus der Krise! 

Apropos Action-Titel: Im Vergleich 
mit einem Crysis 2, Battlefie- 
Id 3 oder Bulletstorm wirkt auch 
die Grafik von Human Revolution 
nicht gerade taufrisch. Animatio- 
nen und Mimik der Charaktere 
lassen etwas an Geschmeidigkeit 
vermissen und auch die Texturen 


Ihr erwähnt Augmentations — was ist das? 


könnten knackiger sein. Bei Zwei- 
terem hoffen wir vor allem auf die 
traditionell schärfere PC-Fassung, 
da wir bisher nur Konsolenversio- 
nen spielen durften. Dafür gefiel 
uns die Optik insgesamt dennoch 
sehr gut, da Deus Ex seine tech- 
nischen Schwächen durch Liebe 
zum Detail, Stilsicherheit und ei- 
nen stimmigen Look wettmacht. 
Dementsprechend zeigt sich die 
Spielatmosphäre von ihrer besten 
Seite: Die anfangs erwähnte Ein- 
richtung brennt nach dem Überfall 
vielerorts, Alarmlichter tauchen 
die Umgebung inschummriges Rot 
und stellenweise sind wir gezwun- 
gen, mit anzusehen, wie flüchten- 
de Wissenschaftler gnadenlos von 


Saugeil, das will ich auch! Jetzt bin ich Fan! 


angreifenden Terroristen nieder- 
gemetzelt werden. Die Verzweif- 
lung ist deutlich zu spüren, selbst 
bei solch routinierten Kämpfern 
wie uns stellt sich ein Gefühl der 
Hektik ein. 


Wiedergeburt 

Der Prolog gipfelt übrigens da- 
rin, dass Adam im Kampf eine 
tödliche Verletzung erleidet. 
Um sein Leben zu retten, verse- 
hen ihn Wissenschaftler in ei- 
ner dramatisch inszenierten 
Notfall-OP mit dutzenden me- 
chanischen Implantaten. Groß- 
artig, so zieht man Spieler er- 
folgreich in die Handlung hinein! 
Also beginnen wir kurz darauf un- 


Wer kann, der kann: Das Fähigkeitensys 


DEUS EX: HUMAN REVOLUTION € VORSCHAU 


Wir konnten endlich einen Blick 
auf das Fähigkeitensystem von 
Deus Ex: Human Revolution 
werfen und erklären Ihnen, wie 
es funktioniert. Das Grundprin- 
zip unterscheidet sich nicht son- 
derlich von den Fähigkeitensy- 
stemen anderer Rollenspiele: 
Für erledigte Aufträge winken 
Erfahrungspunkte, die zu einem 
Stufenaufstieg führen. Mit jeder 
Charakterstufe erhält Adam eini- 
ge Praxispunkte, die ihrerseits in 
die nützlichen Implantaterwei- 


ser Abenteuer erneut. Diesmal als 
kybernetisch verbesserter Super- 
krieger, Adam Jensen 2.0 quasi 
Bevor wir jedoch unsere Schieß- 
prügel durchladen dürfen, steht 
ein wenig soziale Interaktion an. 
Bei einem Abstecher ins Haupt- 
quartier unseres Arbeitgebers er- 
leben wir das Dialogsystem, das 
dezent an Mass Effect 2 erinnert, 
in Aktion. Danach geht es ins Feld 
zurück, erneut gegen fiese Bio- 
terroristen. Vor dem Einsatz be- 
stimmen wir jedoch die Zusam- 
menstellung unserer Ausrüstung: 
Nahkampfwaffen mit ordentlich 
Durchschlagskraft oder lieber 
eine Bleispritze mit Zielfernrohr? 
Gedenken wir Gewalt anzuwen- 
den oder bevorzugen wir eine Be- 
täubungspistole, um unser Ge- 
wissen nicht unnötig zu belasten? 
Von unserer Auswahl hängt unser 
folgender Spielstil ab. 


Wahlqual 

Grundsätzlich führen in Hu- 
man Revolution mehrere Vorge- 
hensweisen zum Erfolg. Schon 
der erste Schusswechsel offen- 


terungen investiert werden. Der 
Fähigkeitenbaum ist gut struktu- 
riert und in Basis-Upgrades und 
Unterfähigkeiten untergliedert. 
Zu jedem Körperteil gehören ein 
oder mehrere Basis-Upgrades, 
die Adam jeweils zwei Praxis- 
punkte kosten. Das gewährt ihm 
Zugriff auf die Unterfähigkeiten 
dieses Körperteils, die pro Stück 
einen Praxispunkt verbrauchen 
und in einer baumar- 
tigen Strukturangeord- 
net sind. Den grund- 


bart jedoch den anspruchsvollen 
Schwierigkeitsgrad: Adam liegt 
nach nur wenigen Treffern flach, 
ein offener Kampf gegen mehre- 
re Feinde grenzt an Selbstmord 
Zwar dürfen Sie das Spiel jeder- 
zeit speichern, aber das weitere 
Vorgehen will dennoch gut gep- 
lant sein, denn die Alternativen 
zum offenen Kampf sind zahl- 
reich: Manche Wachen umgeht 
Adam durch das Hacken von Tü- 
ren und Sicherheitskameras oder 
die Nutzung seines Tarnsystems. 
Andere Widersacher beseitigt un- 
ser Held aus dem Hinterhalt mit 
beeindruckenden Nahkampf- 
manövern. Schlussendlich kann 
Adam seine Ziele an manchen 
Stellen im Spiel sogar durch ge- 
schickte Gesprächsführung er- 
reichen. Davon überzeugen wir 
uns am Ende der Demo-Missi- 
on selbst, als wir den Anführer 
des Terroristentrupps erreichen, 
der eine Geisel in seiner Gewalt 
hat. Unsere Dialogantworten ent- 
scheiden über den Ausgang der 
Notlage und die Entwickler verrie- 
ten uns, dass sich der Verlauf die- 


legenden Aufbau des Menüs 
sowie zwei Beispiel-Upgrades 
haben wir rechts abgebildet. Die 
Bilder dazu stammen aus einem 
im Januar veröffentlichten Spiel- 
szenen-Trailer, der jedoch ein in 
Teilen veraltetes Design des Fä- 
higkeitsmenüs zeigt. Außerdem 
können sich die Punktangaben 
im Zuge des Spielbalancings na- 
türlich noch ändern. 


MOVE/THROW HEAVY 


OBJECTS 


WITH PRACı 
WITH THE 


ser Situation später auf das Spiel 
auswirkt. Während unser Volontär 
Viktor Eippert an dieser Stelle den 
einfühlenden Psychoonkel gab, 
den Fiesling zur Flucht überredete 
und die Geisel so befreite, strapa- 
zierte Kollege Sandqvist von un- 
serem Schwestermagazin Games 
Aktuell seine kommunikativen 
Qualitäten vergeblich. In seinem 
Durchlauf gelang dem Widersa- 
cher die Flucht und die Geisel fiel 
während der folgenden Polizei- 
verfolgung im Kugelhagel. PC AC- 
TION-Redakteur Christoph verließ 
sich zu guter Letzt darauf, dass er 
schneller zieht als Lucky Luke und 
sein Schatten zusammen. Er legte 
es auf eine Konfrontation an und 
schoss den Entführer nieder. Ein 
hochgradig riskantes Vorgehen, 
aber mit mehr Glück als Verstand 
gesegnet rettete der Pistolero die 
Entführte und erledigte die Fies- 
fratze. Also alles gut?! Wer weiß, 
wie sich diese Form der Konflikt- 
lösung auf das weitere Gesche- 
hen auswirkt. Wir sind auf jeden 
Fall extrem darauf gespannt, es 
herauszufinden! 


PEOPLE EQUIPPED 


COST 1 PFAXIS POINTS 007 


BACK 


DR 


„Vorsicht: vor Inbetrieb- 
nahme Hirn anschalten!“ 


Um Ihnen meine Begeisterung für 
Deus Ex zu vermitteln, könnte ich 
die düstere Atmosphäre, starke 
Story oder das kluge Gameplay 
anführen. Oder einfach eine Spiel- 
situation beschreiben: Gegen 
Ende der Demo stand ich ohne 
Munition einer Söldnerübermacht 
gegenüber. Was tun? Ich hackte 
einen Geschützturm, polte dessen 
Freund-Feind-Erkennung um und 
schleppte das Teil dank zuvor ver- 
dientem Stärkebonus über mehre- 
re Stockwerke bis ans Levelende. 
Dort angekommen, stellte ich die 
Vernichtungsmaschine auf, lockte 
die Feindtruppe an und öffnete mir 
anschließend eine virtuelle Dose 
Bier, während die Söldner mit Ab- 
kratzen beschäftigt waren. Ich lie- 
be es, wenn ein Plan funktioniert! 
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Das wird himmlisch! 


Drache das zentrale 
Thema in Skyrim. Die geflü- 
gelten Bestien stellen Ihre 
stärksten Gegner dar. Ihr 
Held verkörpert die Lege 
des Drachengeborenen 
(Statue links). Doch damit '& 
nicht genug, Sie lernen Dra- 
chenschreie, die Ihre Figur 
stärken, sogar die Seelen_ 
der Schuppentiere la 
sich einsacken, um noch! 


Screen-Info 


@ Sie zaubern mit der linken und hau- 
en mit der rechten Hand. In Skyrim 
dürfen Sie jede Hand einzeln 

„ ausrüsten und im Kampf mit beiden 

"| Maustasten auch steuern. 


Bethesdas neuestes Rollenspiel verspricht Großes. Wir machen den Detail-Check! 


Wie viel Oblivion, Morrowind und 
Fallout 3 stecken in Skyrim? Der- 
zeit wird viel darüber spekuliert, 
wie gut die Zutaten, etwa auto- 
matisch generierte Quests, Le- 
velanpassung und klassenlose 
Charakterentwicklung, im Rollen- 
spieltopf der Entwickler letztend- 
lich schmecken werden. PC AC- 


22 PC ACTION 


TION suchte nach Antworten auf 
die wichtigsten Fragen der Spieler 
und trägt die Fakten zusammen! 


-\ Was muss man über die 
Charaktererschaffung 
wissen? 

Anders als in den Vorgänger- 
spielen müssen Sie sich in Sky- 
rim nicht für eine feste Klasse 
entscheiden. Zu Beginn legen 
Sie — wie in Oblivion und Morro- 
wind — die Rasse Ihres Charak- 
ters fest. Damit nehmen Sie Ein- 
fluss auf die Fertigkeiten (Skills) 
der Figur, da jede Rasse gewisse 
Vor- und Nachteile besitzt. Darü- 
ber hinaus bestimmt Ihre Spiel- 
weise, wie sich Ihre Figur wei- 
terentwickelt. Beschränkungen, 
etwa dass Sie mit Ihrer Figur nur 


\v# 


bestimmte Waffen oder Rüs- 
tungen benutzen zu dürfen, weil 
dies eine Klassenwahl vorgibt, 
existieren in Skyrim nicht. Für die 
optische Erscheinung Ihres Cha- 
rakters hat Bethesda ein kom- 
plett neues Gesichtssystem er- 
stellt. Visagen in Oblivion sahen 
teilweise hässlich aus. Für Sky- 
rim planen die Entwickler mehr 
vorgefertigte Gesichtselemente 
ein, die sich in Größe und Positi- 
on verändern lassen, auch ohne 
einen Haufen Schieberegler. 


und Story in Skyrim? 

Die Hauptgeschichte soll 
die Spieler gut 20 Stunden be- 
schäftigen, ist von Autoren er- 
dacht und geschrieben, enthält 


9) Wie funktionieren Quests 


fest definierte Skript-Ereignisse 
und Quests, so wie man es von 
einem guten Rollenspiel erwar- 
tet und kennt. Zusätzlich will Be- 
thesda mit vom Spiel selbst ge- 
nerierten Inhalten für reichlich 
Abwechslung sorgen. Hinter dem 
Begriff „Radiant-Story“ verbirgt 
sich ein System, das den Spiel- 
fortschritt und die Fertigkeiten 
der Heldenfigur laufend prüft 
und anhand der daraus gewon- 
nenen Informationen passende 
Quests erstellt. Beispiel gefällig? 
Sie erreichen mit Ihrem Helden 
ein Dorf und treffen einen NPC, 
dessen Tochter entführt wurde 
und der Sie um Hilfe bittet. Wenn 
Sie die Aufgabe annehmen, plat- 
ziert Skyrim die dazugehörigen 
Figuren in einen Dungeon, den 


Die Dungeons in Skyrim sind allesamt von Hand designt und entstammen diesmal 
keinem Level-Generator wie etwa in Oblivion. Ob angesichts der Monster Zeit 


bleibt, diese Pracht zu bewundern? 


Sie noch nicht besucht haben. 
Außerdem wirken sich Ihr Ruf bei 
NPCs, Ihr Verhalten, zuvor gelös- 
te Quests und viele weitere Para- 
meter darauf aus, welche Quests 
in welcher Art vom Radiant-Sto- 
ry-System verändert werden. Auf 
diese Weise passt Skyrim be- 
stimmte Gegner an Ihre Figur an, 
aber nicht alle, so wie es in Obli- 
vion der Fall war. 


»\ Gibt es einen fest 

“ vorgegebenen, maximalen 
Level wie in Fallout 3? 
Nein, die Levelgrenzen werden 
ähnlich wie bei Oblivion durch 
die Skills bestimmt. Solange der 
Spieler in der Lage ist, durch 
SpielfortschrittedieFertigkeiten 
des Charakters zu verbessern, 
lässt sich auch die Figur weiter 
leveln. Wer Skyrim spielt, merkt 
schnell, dass die Figur viel 
schneller als in Oblivion levelt, 
um so an die Perks (Zusatz- 
effekte) zu gelangen, die ei- 
nen wesentlich größeren Stel- 
lenwert einnehmen als etwa 
in Fallout 3. Mehr dazu finden 
Sie im Extrakasten „Skills und 
Perks“, 


Wo Berge sind, gibt es Riesen 
— das wissen Fantasy-Fans und 
natürlich auch die Entwickler 
von Skyrim. 


Benutzeroberfläche von 
Skyrim? 
Weder Oblivion noch Fallout 3 
stellten PC-Spieler in Sachen 
Interface so richtig zufrieden. 
Für Skyrim haben die Entwick- 
ler über den Tellerrand geschaut 
und sich von einer Firma mit Ap- 
fel als Logo inspirieren lassen. 
„Mit iTunes lassen sich bequem 
und übersichtlich große Mengen 
an Daten verwalten“, sagte Todd 
Howard, Produzent bei Bethesda, 
jüngst in einem Interview, „und 
das wollen wir auch in Skyrim er- 
reichen.“ Als zentrales Bedien- 
element soll eine Art „Kompass“ 
dienen, den der Spieler mit einer 
Taste aufruft. Von dort verzweigt 
sich das Menü in die vier Haupt- 
bereiche Magie, Weltkarte, Fertig- 
keiten und Inventar. Letzteres ist 
nach Überbegriffen geordnet, die 
alle dazugehörigen Gegenstände 
und Zaubersprüche zusammen- 
fassen. Wenn Sie beispielswei- 
se den Begriff „Zerstörung“ aus- 
wählen, listet das Inventar nur die 
dazu passenden Inhalte auf. Au- 
Berdem soll die Benutzeroberflä- 
che nur dann sichtbar sein, wenn 


& Was tut sich bei der 
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Skills und Perks 


Bethesda will die Stärken des Charaktersystems 
aus Oblivion und Fallout 3 vermischen, um das beste 
Ergebnis für die Spieler zu erzielen. 


Statt herkömmlicher Charakterklassen gibt es in Skyrim drei sogenannte Schu- 
len, die in Form von Sternennebeln dargestellt werden. Diese enthalten Skills für 
die Ausrichtungen Krieger, Magier und Dieb. In jedem Nebel gibt es sechs Stern- 
zeichen, welche die Skills repräsentieren. Die dazugehörigen Sterne stellen die 
Perks dar, von denen es insgesamt 280 (inklusive Rangstufen) geben wird. Jeder 
Skill besitzt also seinen eigenen Perk-Tree. Die Skills lassen sich durch die Anwen- 
dung im Spiel steigern, Perks verbessern diese. 

„Einhändig“ ist zum Beispiel ein Skill. Dazugehörige Perks wären die Waffen- 
gattungen Axt, Streitkolben oder Schwert. Sie bestimmen dabei selbst, wie und wo 
Sie sich spezialisieren möchten. 


Oblivion: Skills bestimmten 
den Charakter Alteration 
Light Armor 


Marksman 


Je nach gewählter Rasse erhielt der 
Spielcharakter Haupt- und Neben- 


Mercantie “5 
fertigkeiten, die sich unterschiedlich BB seostty ” 
schnell steigern ließen. Geduldige DB Sneak PR 
Spieler konnten so alle Fähigkeiten auf ED Speechwatt ss 
100 % und durch Ausrüstungs- oder Minor Skiis 
Rassenboni auch darüber hinaus BE Armorer m, » 
bringen. So richtig spannend war das & Attietics Pr rn 
allerdings auf Dauer nicht. Skyrim fasst PP Binde —— 25 
alle Talente und Magieschulen in ins- 7 Block —— U 
gesamt 18 Skills zusammen — zu wenig E Pre m 8 
für Rollenspielpuristen? Wir glauben Hand To Hand — 8 
nicht, denn es gibt ja noch die Perks. ER Heavy Armor — 7 


Progress to NextLevei' 5 > 


Im hier gezeigten Skill „Zer- 
störung“ schalten Sie pas- 
sende Perks wie Feuer- oder 
Blitzzauber frei und steigern 
diese im Laufe des Spiels. 


Ab] 


= 
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Action Novie Hero R 110, STR 6, Explos. 65 
: Ranks: 1 


'ou've perfected your throwing arm - you 


Fallout 3: Perks sorgten für individuelle Ausrichtung 


In Bethesdas postapokalyptischem Rol- 
lenspiel gab es schon eine Menge Perks. 
Allerdings waren diese eine eigenstän- 
dige Sammlung von Zusatzfertigkeiten, 
die nicht an bestimmte Skills gebunden 
waren, sich aber sehr wohl auf diese 
auswirkten. Ein wenig unübersichtlich 


war dieses System schon, da nicht immer 
sofort ersichtlich war, welche Perks 

am besten zum eigenen Charakter und 
dessen Fertigkeiten passten. In Skyrim 
sind die Perks jetzt fest bestimmten 
Skills zugeordnet, was dem Spieler mehr 
Übersicht bietet. 


PC ACTION 


23 


VORSCHAU > THE ELDER SCROLLS 5: SKYRIM 


Die Region Skyrim istgekennzeichnetvon ee 
gigantischen Bergmassiven, die Sie im 

Laufe der Rollenspielgeschichte erkunden. 

Dabei geraten Sie in einen Bürgerkrieg und 

stellen sich mächtigen Drachen entgegen. 


ee ka N az 
Abseits vom Eis und Schnee der Berge bietet Skyrim 
unter anderem auch Wald-, Tundra- und Vulkangebiete. 


} -r f » Sa . ; m: 

” an = je . - a 4 
| Das Abenteuer führt Sie hoch in die Berge, > = 3 x 
um dort die alte Drachensprache zu lernen. 


sie benötigt wird. Einzig eine 
schmale Kompassleiste bleibt 
permanent am oberen Bildrand 
eingeblendet. Infoleisten für Le- 
benspunkte, Magicka (Mana) 
und Ausdauer kommen erst zum 
Vorschein, wenn die Werte sich 
ändern — also etwa beim Kämp- 
fen, Zaubern und Rennen. 

Die in Oblivion genutzte, limi- 
tierte Schnellzugriffsleiste ist Ge- 
schichte. Ähnlich wie bei einem 
Browser soll Skyrim eine Fa- 
voritenleiste bieten, in die der 
Spieler beliebige Waffen, Trän- 
ke, Zauber und mehr per Drag 
& Drop ziehen kann, um sie im 
Spiel bequem alphabetisch sor- 
tiert zu benutzen. Klingt super! 


»\ Wird es Begleiter, 

 Reittiere, Gilden und 

« Crafting geben? 
In Skyrim stehen erheblich mehr 
Begleiter als in Fallout 3 zur 
Wahl. Allerdings dienen sie eher 
dazu, bestimmte Aufgaben zu lö- 
sen, nicht als permanenter Kom- 
pagnon. Daher verzichtet Be- 
thesda darauf, die Begleiter als 
tief gehende Persönlichkeiten 


24 


PC ACTION 


zu entwickeln. Noch unklar ist, 
wie Reittiere im Spiel umgesetzt 
werden. Die Erfahrung aus Obli- 
vion zeigt, dass sowohl Entwick- 
ler als auch Spieler mit dem Er- 
gebnis nicht zufrieden waren. 
Dafür dürfen wir uns auf altbe- 
kannte wie neue Gilden freuen 
und auch das Handwerk kommt 
nicht zu kurz. Schmieden, Alche- 
mie, Kochen und Verzauberung 
sollen Abwechslung vom Kämp- 
ferdasein bieten. 


-»\ Welchen Umfang wird die 
% Spielwelt haben? 

Die Spielwelt wird in etwa so 
groß sein wie in Oblivion, so die 
Aussage der Entwickler. Aller- 
dings wird sie dem Spieler weit- 
aus größer vorkommen. Das liegt 
zum Beispiel daran, dass in Sky- 
rim Berge nicht nur bloße Hin- 
dernisse darstellen, sondern sich 
erkunden lassen. Abenteuer füh- 
ren hoch in die Bergregionen, 
Dungeons verzweigen sich tief 
ins Felsgestein. Die Spielwelt 
wird diesmal komplett von Hand 
erstellt, allein acht Designer sind 
dafür eingespannt. 


> Wie lässt sich Skyrim im 
Vergleich zu Oblivion und 
Fallout 3 einordnen? 


Die Entwickler sehen Skyrim 
eher als Weiterentwicklung von 
Fallout 3, vor allem was Spiel- 
mechanik und Charakterent- 
wicklung betrifft. Was die Elder 
Scrolls-Reihe betrifft, lassen sich 
Stimmung und Setting am bes- 
ten mit Bloodmoon, dem zwei- 
ten Add-on zu Morrowind, ver- 
gleichen. Schon dort durfte der 


„Die Vorfreude auf Skyrim ist riesengroß!“ \ J 


Spieler nordisches Flair und win- 
terliche Landschaften bereisen. 
Insgesamt will Bethesda jedoch 
mehr „Einzigartigkeit“ vermit- 
teln. In Oblivion beispielsweise 
sahen alle Gebäude einer Stadt 
so neu aus, als seien sie am sel- 
ben Tag erbaut worden. In Skyrim 
wird der Spieler an allen Ecken 
und Enden Spuren längst ver- 
gangener Kulturen finden, was 
die Glaubwürdigkeit der Spiel- 
welt erhöhen soll. 


€ 
4 
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Was sich da von den Bergen im Norden Tamriels ankündigt, hört sich nach 
schwerster Rollenspiel-Lawine an. Okay, das ist jetzt etwas sehr bildhaft aus- 
gedrückt - und ob am Ende des Tages wirklich alle Features wie angekündigt 
umgesetzt sind, weiß noch keiner. Aber warum soll man sich nicht mal tierisch 
auf einen Titel freuen dürfen? Morrowind, Oblivion und Fallout 3 sind seit 
ewigen Zeiten auf meiner Festplatte und zählen zu meinen Lieblingsspielen. 
Bethesdas Anliegen, die Stärken der drei genannten Titel zu vereinen, kann 
ich nur gutheißen. Daher drücke ich dem Team alle Daumen, dass das Projekt 
auch gelingt. Gebt uns tolle Quests und Charaktere sowie eine stimmige Welt 


— und alles wird gut! 
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Risen 2 


Piranha Bytes überarbeitet das Kai 


u 


mpfsystem und verspricht 


>= für Risen 2 spektakulärere Auseinandersetzungen. 


Huch, die Karibik! 


Genre: Rollenspiel I Entwickler: Piranha Bytes I Hersteller: DeepSilver I Termin: 2011 


Text: Sebastian Weber 


Fluch der Karibik a la Piranha Bytes — die Fortsetzung 
von Risen geht überraschend neue Wege. 


Erinnern Sie sich an 
den Anfang des Ac- 
tion-Streifens Stirb 
langsam: Jetzt erst 
recht? Der Protago- 
nist, der New Yor- 
ker Cop John Mc- 
Clane, hat in zwei 
Filmen zuvor fie- 

se Terroristen 
besiegt und war 

ein  gefeierter 
Held. Doch 

vom Ruhm ver- 
gangener Tage 

ist nichts üb- 


Screen-Info 


Alle Bilder in dieser Vor- 
schau wurden uns von Pi- 
ranha Bytes und Deep Sil- 
ver zur Verfügung gestellt. 
Die gezeigte Grafikquali- 
tät entspricht nahezu dem 
Spiel, nur die Perspektiven 
sind gestellt 


rig. Seine Frau ist weg, keiner will 
mehr etwas von dem abgehalf- 
terten Säufer wissen. Diese Aus- 
gangssituation beschreibt sehr 
gut die Lage des namenlosen 
Helden im neuen Rollenspiel von 
Piranha Bytes. Diesen Vergleich 
zieht Daniel Oberlechner, Brand 
Manager von Publisher Deep Sil- 
ver, bei der weltexklusiven Ent- 
hüllung von Risen 2 Anfang Fe- 
bruar in Planegg bei München. 


Titanenaufgabe 

Risen 2 knüpft an die Gescheh- 
nisse von Risen an. Ihr Held hat 
auf der Insel Faranga den Feuer- 
titanen besiegt, der Bösewicht, 
der Inquisitor, ist tot. Doch der 
bezwungene Titan war nicht der 
Einzige seiner Art, die restlichen 
dieser Monster machen sich über 
die Welt her und verwüsten weite 
Teile davon. Risen 2 setzt in Cal- 
dera ein. Die Hafenstadt ist die 
letzte Bastion der Inquisition, be- 
findet sich aber nicht mehr auf Fa- 
ranga. In der sogenannten Kristall- 
festung haben die Gutmenschen 


Unterschlupf gefunden und su- 
chen einen Weg, um der Titanen 
Herr zu werden. Dieses Unterfan- 
gen bedrohen jedoch Seeunge- 
heuer, die ein Versorgungsschiff 
nach dem anderen versenken 
Der namenlose Held hält sich un- 
terdessen desillusioniert in Cal- 
dera auf anders als in allen 
anderen vorherigen Spielen von 
Piranha Bytes ist sein Gedächt- 
nis intakt und die Erinnerungen 
an sein Versagen plagen ihn. Vom 
Kampf gezeichnet, verfällter dem 
Alkohol. Derweil ist Patty, die ver- 
führerische Piratenbraut, die der 
Held im Vorgänger kennenlernte, 
mit der erbeuteten Schatzkarte 
ihres Vaters abgehauen, um den 
Freibeuter und dessen Schatz 
zu finden. Das erste Mal greifen 
Sie ins Spielgeschehen ein, als 
der Kommandant von Caldera 

ebenfalls ein alter Bekannter 
Carlos — den Helden zur Arbeit 
im Hafen scheu Dort wurde 
wieder ein Schiff zerlegt. Unter 
den Überlebenden: Patty. Die Pi- 
ratin verrät Ihnen, dass sie weiß, 


Da Risen 2 auf mehreren Inseln spielt, bewegen Sie sich zwischen diesen mit Schif- 
fen fort. Ob Sie ein eigenes haben werden, das verraten die Entwickler nicht. 


wo sich ihr Vater aufhält. Der hat 
einen Weg gefunden, unbescha- 
det über die Weltmeere zu schip- 
pern. Kurzerhand schließt sich 
der namenlose Held der hüb- 
schen Freibeuterin an, um deren 
Vater Emanuel Gregorius Stahl- 
bart zu finden, hinter sein Ge- 
heimnis zu kommen und so wie- 
der einmal die Welt zu retten. 


Piraten, arrrr! 

Piranha Bytes ändert für Risen 2 
die Ausrichtung des Szenarios — 
weg vom europäisch angehauch- 
ten Fantasy-Mittelalter hin zu Frei- 
beutern. „Wir wollten einfach mal 
etwas Neues machen“, erklärt 
Björn Pankratz, seines Zeichens 
Chef der Story-Abteilung bei Pi- 
ranha Bytes, diesen Schritt. Doch 
letztlich ist der Schritt nicht so un- 
gewöhnlich, wie er auf den ers- 
ten Blick scheinen mag. Immer- 
hin spielten Piraten bereits früher 
eine Rolle in Piranha-Bytes-Titeln, 
so etwa in Gothic 2: Die Nacht des 
Raben und in Risen. Die Entwick- 
ler sehen ihre Piraten auch nicht 
so, wie man sie sich klischeehaft 
vorstellt. Die Jungs aus dem Ruhr- 
pott fassen ihre Freibeuter eher als 
seefahrende Banditen auf — und 
die gab es ja schon immer in den 
Spielwelten von Piranha Bytes. 


Mehr Platz 

Piranha Bytes erweitert die Spiel- 
welt im Vergleich zu Teil 1 enorm 
und verfrachtet das Abenteuer 
auf mehrere Inseln, die Sie nach 
und nach bereisen. Um zwischen 


diesen hin und her zu reisen, nut- 
zen Sie passend zum Piraten-Set- 
ting Schiffe. Ob die Schaluppen 
jedoch nur als Taxi fungieren oder 
ob Sie sich im Spielverlauf einen 
eigenen Kahn kaufen und frei um- 
hertuckern können, das wird nicht 
verraten — ausgehend von der Re- 
aktion auf unsere Frage zu die- 
sem Thema schließen wir es aber 
nicht aus. Dazu kommt noch eine 
Art Schnellreisesystem, mit dem 
Sie sich an Land zu den einzelnen 
Arealen bewegen können. Wie 
viele Inseln es geben wird oder wie 
groß die Spielwelt insgesamt aus- 
fällt, verrät Björn Pankratz nicht. 
Dafür deutet er an, dass sich die 
einzelnen Landflecken bezüglich 
Vegetation sowie Monsterpopu- 
lation unterscheiden. Es soll also 
neben dicht bewachsenen Ge- 
bieten auch karge und düstere 
Abschnitte geben. Solche unter- 
schiedlichen Landschaftsarten 
lassen sich in Risen 2 leichter und 
vor allem realistischer umsetzen 
als im Vorgänger, der nur eine In- 
sel umfasste. 


Stadtgespräch 

Realitätsnähe spielt für Piranha 
Bytes bei Risen 2 eine wichtige 
Rolle, weshalb alle Charaktere und 
Monster eigene Tagesabläufe er- 
halten. Schlurfen Sie also nachts 
durch eine Stadt, treffen Sie keine 
Händler an und in der Wildnis be- 
gegnen Ihnen andere Biester als 
am Tag. Aus den glaubwürdigen 
Verhaltensmustern seiner Mit- 
menschen zieht der Protagonist 
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Was bisher geschah 


Sie haben Risen sei- 
nerzeit verpasst? Wir 
fassen die Gescheh- 
nisse des ersten Teils 
kurz zusammen: 


Risen startet damit, dass Ihr Held als 
Schiffbrüchiger auf einer Insel strandet — ohne Erinne- 
rungsvermögen. Schnell finden Sie heraus, dass die In- 
sel in zwei Lager gespalten ist, in die sogenannte In- 
quisiton und die Banditen. Im Spielverlauf lernen 
Sie einige Charaktere kennen, etwa Patty, und es 
stellt sich heraus, dass beide Fraktionen im Grun- 

de dasselbe wollen, nämlich das Eiland vor einem 
Dämon, dem sogenannten Titan, retten. Der In- 
quisitor, Anführer der Inquisition, ist der Einzige, 

der weiß, wie man zu diesem Monster im Vulkan der 
Insel vordringen kann — er möchte dieses aber kontrol- 
lieren, nicht unschädlich machen. Nachdem Sie den 
Inquisitor getötet haben, stellen Sie im Endkampf dem 


Titanen und besiegen auch diesen. 


sogar Nutzen. Ein Beispiel: In der 
Freibeutersiedlung Antigua belau- 
schen Sie ein Gespräch zwischen 
zwei NPCs. Dabei erfahren Sie, 
dass ein Bekannter der beiden ei- 
nen Schatz bewacht. Allerdings 
legt der Gute immer zur selben 
Zeit eine Pause ein und lässt sei- 
nen Schatz aus den Augen — die 
perfekte Gelegenheit, die Gold- 
münzen zu stehlen. Wer in Risen 2 
mit Scheuklappen durch die Ge- 
gend wetzt, verpasst so manche 
Nebenquest oder Hilfestellung. 


Alternative Lösungswege 

Björn gibt uns ein Beispiel für eine 
Mission, die Sie in Antigua lösen 
sollen: Der namenlose Held be- 
nötigt eine Kanone — wofür, wird 


nicht verraten. So ein Kaliber be- 
kommen Sie nur von dem Fach- 
mann namens Wilson. Der Typ will 
Ihnen aber nichts verkaufen, da 
Antigua unter Embargo steht. Wil- 
son lässt sich nun auf verschie- 
dene Arten überzeugen, mit Ih- 
nen zu handeln. Die einfachste 
Methode ist, ihm so viel Schotter 
zu bieten, dass er seine Beden- 
ken vergisst. Angenehmer für Ih- 
ren Geldbeutel ist der zweite An- 
satz. Im Gespräch erfahren Sie, 
dass der örtliche Büchsenma- 
cher eine Pistole in Besitz hat, ein 
wertvolles Erbstück Wilsons. Der 
Büchsenmacher ist aber nicht gut 
auf Wilson zu sprechen. Solange 
Sie nicht verraten, dass die Wum- 
me für Ihren verhassten Auftrag- 


Die Spielwelt von Risen 2 dürfen Sie wie immer nach Belieben auch abseits der Wege 
durchstreifen. Ladezeiten gibt es dabei nur, wenn Sie von einer Insel zur anderen reisen. 
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Björn Pankratz ist Chef der Story- 
Abteilung bei Piranha Bytes. 


PC ACTION: Ihr habt das Set- 
ting geändert, jetzt geht es um 
Piraten. Glaubt ihr, das könnte 
eure Fans abschrecken? 

„Nein, gar nicht. 
Ganz ketzerisch gesagt: Wenn du 
Inquisition sagst, aber Paladine 
meinst, dann kommst du auch mit 
Piraten durch. [lacht] Wir haben 
immer versucht, den klassischen 
Fantasy-Figuren unsere eigene 
Farbe zu geben. Ein Ork etwa war 
bei uns nie ein grünes, goblinähn- 
liches Wesen mit großen Hauern, 
sondern hat eher ausgesehen 
wie ein übergroßer, menschlicher 
Schimpanse. Dem Piraten-Setting 
geben wir ebenso unsere eigene 
Note und davon lebt diese Welt.“ 


PC ACTION: Was sind aus deiner 
Sicht die größten Unterschiede 
zwischen Risen und Risen 2? 


Rollenspiele!z | 


Bei unserem Vor-Ort-Besuch sprachen wir mit dem Verant- 
wortlichen für die Hintergrundgeschichte von Risen 2. 


„Risen 2 ist viel grö- 
Ber und viel detailreicher. Die 
Spielwelt ist dichter und die In- 
teraktionsmöglichkeiten darin 
sind besser. In Risen haben wir 
den Spieler abschnittsweise mit 
dem Storyverlauf alleine gelas- 
sen. In Risen 2 bereiten wir die 
Geschichte intelligenter auf, es 
passiert an jeder Ecke irgendwas 
Interessantes. Und es gibt etliche 
NPCs, die dem Spieler den Hin- 
tergrund der Spielwelt erklären, 
sprich der Spielverlauf besteht 
nicht nur aus stumpfem Abgra- 
sen von Quests und Dungeons — 
das hat sich deutlich verbessert. 
Dazu kommt, dass die Story von 
Risen 2 wirklich spannend ist 
und Wendungen besitzt. Ein Kri- 
tikpunkt an Risen war, dass die 
Geschichte sehr durchschaubar 
war. Ich denke, da haben wir uns 
bei Risen 2 auf jeden Fall verbes- 
sert, denn wir verpacken etliche 
unerwartete Entwicklungen in 
der Story. Da bin ich auch wirk- 
lich gespannt, wie unsere Fans 
darauf reagieren werden.“ 


PC ACTION: Ihr nutzt nun Motion 
Capturing und Gesichtsanimatio- 
nen. War das eine große Umstel- 
lung für euch in der Entwicklung? 

„Die Umstellung 
war immens. Wir mussten uns da 


Neu: Schusswaffen und Kanonen 


Pfeil und Bogen 
sind Vergangen- 
heit — Risen 2 öff- 
net das Kapitel 
Schießpulver. 


Schusswaffen in Risen 2 
funktionieren im Spielver- 
lauf ähnlich wie die Fern- 
kampfwaffen im Vorgänger. 
Neben Pistolen und Geweh- 
ren gibt es auch Schiffska- 
nonen. Der Erfolg bei der 
Bedienung von Schusswaf- 
fen unterliegt dem entspre- 
chenden Skill, den Sie zu- 
nächst bei einem passenden 
Lehrmeister erlernen müs- 
sen — wie immer eben. 


komplett neu ausbilden. Wir ha- 
ben zwar teilweise ein paar Sa- 
chen per Outsourcing an Zu- 
lieferer rausgegeben, aber das 
klingt einfacher, als es ist. Zum 
Beispiel müssen wir mit der 
Hälfte unseres Teams zu einem 
Zulieferer fahren und dort rum- 
hampeln, da wir kein eigenes 
Motion-Capturing-Studio ha- 
ben. Danach bekommst du ir- 
gendwelche Daten, die du ir- 
gendwie zum Funktionieren 
bringen musst. Und das ist eine 
ganz andere Geschichte als 
mit den Animationsskeletten 
unserer früheren Spiele. Es ist 
also eine riesige Umstellung ge- 
wesen, die sich aber auf jeden 
Fall gelohnt hat.“ 


PC ACTION: Wie würdest du 
Risen 2 von Konkurrenzspielen 
abgrenzen? 

„Unsere Welt ist 
nicht so unglaubwürdig wie in 
vielen anderen Spielen. Da ste- 
hen gerne mal Truhen herum, in 
denen nichts oder Quatsch drin 
ist. Wir versuchen, unsere Spiel- 
welt zumindest etwas plausib- 
ler zu erklären. Sprich: Wenn ir- 
gendwo eine Truhe steht, dann 
gehört die meistens auch je- 
mandem und es gibt eine Ge- 
schichte dazu. Aber viele Rol- 


lenspiele wirken ja auch an 
anderen Stellen künstlich. Du 
bekommst zum Beispiel einen 
Auftrag, musst dann von Ponti- 
us zu Pilatus laufen, meistdurch 
die gesamte Spielwelt und aus 
völlig unplausiblen Gründen. 
Am Ende gibst du deine Quest 
ab und es kommt der nächste 
Charakter. Du hast also gar kei- 
ne Chance, dich richtig in eine 
Situation hineinzudenken. Und 
das versuchen wir eben besser 
zu machen.“ 


PC ACTION: Inzwischen ist ja 
Arcania: Gothic 4 erschienen. 
Wie ist eure Meinung zu dem, 
was aus eurem Baby wurde? 
„Als sich unsere 
Wege und die der Gothic-Serie 
trennten, haben wir Spellbound 
alles Gute bei dem Versuch ge- 
wünscht, Gothic fortzuführen. 
Wir hegen also keinen Groll ge- 
gen die Jungs oder so. Gut, nun 
kam Arcania: Gothic 4 raus 
und ich selbst habe es auch 
gespielt. Und in meinen Augen 
entspricht es den Wertungen, 
die die Presse gegeben hat. Es 
ist ein solides Spiel, aber wir 
hätten es anders gemacht.“ 


PC ACTION: Also besser? 
„Anders.“ 


geber gedacht ist, verkauft Ihnen 
der Büchsenmacher diese. Ver- 
plappern Sie sich jedoch, müssen 
Sie einen anderen Weg finden. Die 
direkteste Vorgehensweise wäre, 
den Büchsenmacher niederzu- 
schlagen und die Pistole an sich 
zu nehmen. Oder aber Sie klauen 
die Knarre nachts aus dem Lager. 
Als Gentleman dagegen bewei- 
sen Sie dem Büchsenmacher in 
einer Reihe von Duellen, dass Sie 
ein Mann von Ehre sind. Gleich 
wie Sie es anstellen — solange Sie 
das Erbstück besorgen, ist Wil- 
son glücklich. Darüber hinaus gibt 
es noch eine dritte Lösung der 
Quest. Wilson fühlt sich einsam, 
da er schon lange nicht mehr mit 
einer Frau zusammen war. Mit ge- 
nug Süßholz überzeugen Sie das 
Freudenmädchen Grace davon, 
Wilson ranzulassen. Oder aber Sie 
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Prächtig: Der Tag-und-Nacht-Wechsel in Risen 2 


Wie im Vorgänger orientiert sich das Verhalten aller Kreaturen wieder an einem realistischen Tag-und-Nacht- 
Wechsel. Neben den spielerischen Auswirkungen begeistert dabei vor allem die verbesserte Optik. 


Wie lang ein virtueller Tag in Risen 2 in Echtzeit dau- 
ert, wissen wir noch nicht. Je nach Tageszeit ändert 
sich das Verhalten und der Aufenthaltsort von Nicht- 


erhöhen Wilsons Charme, indem 
Sie Bares auf den Tisch legen. 


Offener Spielablauf 

Piranha Bytes hat ausRisen gelernt 
und stellt die Erzählstruktur in Ri- 
sen 2 auf den Kopf. Während Risen 
offen anfing und die Handlung ge- 
gen Ende hin immer schmaler und 
linearer wurde, startet Risen 2 mit 
starken Vorgaben, führt den Spie- 
ler besser, öffnet seine Spielwelt 
und Story mit zunehmender Spiel- 
zeit immer weiter und umfasst am 
Ende deutlich mehr Quests als der 
Vorgänger. Zu Kampfsystem und 
Magie äußert sich Pankratz nicht, 
doch beides soll verglichen mit Ri- 
sen etwas völlig Neues sein. Was 
Piranha Bytes aber enthüllt, ist 
die neue Waffengattung „Schuss- 
waffen“ (siehe Kasten links). Doch 
es gibt nicht nur andere, sondern 
auch mehr Waffen. Viele Risen- 
Spieler beschwerten sich darüber, 
dass man zu wenig Ausrüstungs- 
gegenstände fand. Deshalb gibt 
es nun Hüte, Stiefel, Handschuhe, 
Oberteile, Hosen und so weiter. In 
einem übersichtlichen Inventar 
lässt sich der Held damit einklei- 
den, Filter- und Vergleichsfunkti- 
onen inklusive. 


Grafisch auf der Höhe 

Zwar basiert Risen 2 auf dem glei- 
chen Grafikmotor wie Teil 1, doch 
die Charaktermodelle sehen viel 
detaillierter aus als im Vorgänger. 
Die Vegetation sowie die Archi- 
tektur der Gebäude wirken über- 
aus realistisch. Dazu kommen 
neue Technologien (zumindest 
für ein Piranha-Bytes-Spiel) wie 
Motion Capturing und Gesichtsa- 
nimationen. In Risen bewegten 
die Charaktere ihre Gesichter im 
Gespräch fast immer gleich. In 
Risen 2 können die Jungs und 
Mädels nun die Augenbrauen be- 
wegen, die Mundwinkel verziehen, 
lachen oder böse schauen und so 
weiter. Einziger Wermutstropfen: 
All diese Dinge fehlten in der prä- 
sentierten Version des Spiels. Je- 
doch hat Risen 2 noch nicht ein- 
mal den Alphastatus erreicht und 
weder Piranha Bytes noch Pub- 
lisher Deep Silver wollen sich zu 
einem _Veröffentlichungstermin 
äußern. Pankratz schätzte, dass 
die Entwicklung etwa zu 80 Pro- 
zent fertiggestellt sei. Allerdings 
wollen die Jungs sich weiterhin 
von der Gothic 3-Schmach entfer- 
nen und planen deshalb viel Zeit 
für die Qualitätssicherung ein. 


spielercharakteren und Tieren. Im Dunkeln treffen 
Sie im Wald also durchaus auf andere Gegner als im 
Hellen. Dazu kommen Wettereffekte und Wolken, die 


nicht mehr nur als Textur am Himmel kleben, sondern 
wirklich physikalisch korrekt berechnet werden. Dank 
der neuen Grafiktechnik ein toller Anblick. 


Eine solche Echse sollte aber keine große Gefahr sein. 


ei 


„Steht schon jetzt auf meiner Most-Wanted-Liste!“ A 7 r 


Der erste Blick auf Risen 2 hat mich überrascht. Das Rollenspiel macht im Ver- 
gleich zum Vorgänger einen enormen grafischen Sprung. Der Held bewegt sich 
toll und auch die Spielwelt wirkt so einladend, dass ich das Verlangen verspü- 
re, die Inseln ausgiebig zu erkunden. Die zweite Überraschung war der Wech- 
sel des Settings. Der Held hat sich verändert, es geht um Piraten und See- 
fahrt - alles scheint anders. Doch die Grundwerte, die man von einem Risen 
2 erwarten würde, sind alle noch vorhanden, sogar verbessert. Denn Piran- 
ha Bytes hat verblüffend gut hingehört, was den Fans gefällt und was sie sich 
wünschen. 
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biests Krell heizen Sie Ihren Gegnern so richtig ein. 


Geh auf Sporensuche! 


Genre: Action-Rollenspiel ntwick! 


Hersteller: Electronic A 


Text: Viktor Eipper 


Hurra, die geschlossene Darkspore-Beta ist da! Und wir spielten natürlich Probe. 


Manche Dinge im Leben kann 
man nicht oft genug betonen: 
Gelber Schnee ist bähbäh, sie- 
ben Bier sind auch ein Schnit- 
zel und Darkspore hat trotz sei- 
nes Namens kaum etwas mit 
dem knuddeligen Evolutionsspiel 
Spore gemeinsam. Ganz im Ge- 
genteil: Im erwachsenen Action- 
Rollenspiel scheuchen Sie wie im 
Paradevorbild Diablo Ihre Helden 
in einer isometrischen Perspekti- 
ve durch die Spielwelt, klicken 


Scharen von Monstern tot und 
machen Jagd auf tolle Items. 


Rudelprügeln 

Ja, ganz recht, wir haben uns 
eben nicht vertippt: Helden. 
Mehrzahl! In Darkspore dirigie- 
ren Sie zwar nur einen Recken 
zur gleichen Zeit, verfügen aber 
über ein Team aus insgesamt 
drei Spielfiguren, die Sie per Tas- 
tendruck wechseln können. Ist 
Ihr Fernkämpfer beispielswei- 


ächter-Klasse sind langsam und schwerfällig, doch wo sie hinschla- 
gen, läuten die Glöckchen. Außerdem stecken sie selbst viel weg. 


se von Feinden umringt, retten 
Sie ihn mit einem Wechsel zum 
stark gepanzerten Kämpfer der 
Sentinel-Klasse und nutzen so 
die Stärken und Schwächen der 
Squad-Mitglieder aus. In der 
Theorie zumindest, denn das 
System funktioniert nur dann 
einwandfrei, wenn Sie Ihr Hel- 
dentrio vor dem Kampfgetümmel 
ausgewogen zusammensetzen. 
Während unsere Tempest-Klasse 
(eine Art Magier) mit ihren über- 


starken Spezialattacken ganze 
Horden von Monstern hinweg- 
fegte, mühte sich unser Nah- 
kämpfer vergleichsweise lange 
mit den Angreifern ab. 


Das grenzt an Kastration! 

Deutlich mehr Bauchschmerzen 
bereitet uns jedoch, dass jede 
Spielfigur nur eine extrem dürf- 
tige Auswahl von vier Fähigkeiten 
beherrscht (die zudem fest vor- 
geschrieben sind) — drei für sich 


Wer im Spieler-gegen-Spieler-Modus siegreich vom Feld ziehen will, muss die 
Stärken und Schwächen seines Heldentrupps richtig ausspielen. 
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FR = DNA - die „Währung“ des Editors: 
Wie viele und wie gute Teile Sie 

= Ihren Zöglingen anpappen dürfen, 
#4 hängt von der gesammelten DNA 
ab, die Widersacher in Form von 
den links abgebildeten Spiralen 
fallen lassen. Die DNA gilt fürs 
gesamte Team, Sie müssen also 
abwägen, wen Sie verbessern! 


N Steckbrief: 
Neben der Heldenstufe stehen hier Rasse 
und Klasse der Figur. Die Völker sind in 

fünf Genetik-Typen unterteilt, während es 
drei unterschiedliche Klassen gibt. 


Statuswerte: 
Die Charakterwerte 
des ausgewählten 
Helden sind rechts 
angeordnet. So 
sehen Sie sofort die 
Auswirkungen eines 
neuen Objekts. 


Kern der Sache: 
Im Editor 
verpassen Sie 
den Charakteren 
einen neuen 
Anstrich oder 
rüsten sie mit 
besseren Körper- 
teilen aus. 


Reservebank: Hier unten finden Sie all 
Ihre verfügbaren Helden. So können Sie 
schnell einen herauspicken, um ihn im 


Editor anzupassen. Je weiter Sie im Spiel 
voranschreiten, desto mehr Spielfiguren 
schalten Sie frei. 


Im Kreatureneditor färben Sie Ihre Helden neu ein und bringen gefundene Körperteile an sie an. Ersteres dient nur der Optik, Zweiteres erhöht die Statuswerte. 


selbst und eine weitere, die den 
anderen zwei Teammitgliedern 
zugutekommt. Das ergibt dank 
des Dreierteams summa sum- 
marum also ein winziges Reper- 
toire aus fünf Angriffsfähigkeiten, 
die Sie obendrein nicht mal mit 
Fähigkeitspunkten in der Stu- 
fe steigern können. Den Tag, an 
dem entschieden wurde, dass 
Charakterentwicklung in einem 
Action-Rollenspiel nichts ver- 
loren hat, haben wir offensicht- 
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lich verpennt. Immerhin verzich- 
tet Darkspore nicht komplett auf 
die Individualisierung der Hel- 
den. Besiegte Gegner hinterlas- 
sen nämlich zahlreiche Körper- 
teile für Ihre Recken (das klingt 
jetzt makaberer, als es eigentlich 
ist). Diese Objekte stellen qua- 
si das Darkspore-Aquivalent zu 
Ausrüstungsgegenständen dar. 
Die Fundstücke pappen sie dann 
im aus Spore bekannten Charak- 
tereditor an Ihre Spielfiguren und 
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Auch Kämpfe gegen riesige Bossgegner gibt es bei Darkspore. Wenn Sie so ein 
Riesenvieh bezwingen, winkt besonders gute Beute. 


erhöhen so Statuswerte wie Tref- 
ferpunkte, Energie und Angriffs- 
schaden. 


Lichtstreif am Horizont 

Einen wesentlich besseren Ein- 
druck hinterließ der PvP-Modus 
bei uns. Dort treten Sie entweder 
allein oder in Teams von bis zu 
vier Leuten mit den in der Kam- 
pagne herangezüchteten Hel- 
dentrupps an. Im Vergleich zur 
Kampagne nehmen taktische 


„Welcher Schelm hat die Charakterentwicklung geklaut?“ wy 
18 & s 


Wechsel und das Ausspielen der 
Stärken und Schwächen der un- 
terschiedlichen Spielfiguren ei- 
nen wesentlich höheren Stel- 
lenwert ein. Die Kämpfe gehen 
flott von der Hand und sorgen 
für Spaß. Allerdings bleibt noch 
die Frage offen, ob Maxis das 
für die Spielerpaarungen verant- 
wortliche Matchmaking-System 
in der finalen Version ordentlich 
hinbekommt. Denn damit steht 
und fällt der PvP-Spielspaß. 


B- 
re 


4 


Din 


Ich mag Action-Rollenspiele aus drei Gründen: dem unkomplizierten Game- 
play, der Sammelwut und dem Hochzüchten meines Alter Ego. Unkompli- 
ziertes Gameplay? Check! Massig Items zum Sammeln? Check! Charakterent- 
wicklung? Fehlanzeige! Jetzt kann man natürlich argumentieren, dass jeder der 
zahlreichen Helden andere Skills beherrscht. Das ändert trotzdem nichts daran, 
dass ich mich nach höchstens zwei Stunden nach einem tiefgängigeren Skill-Sy- 
stem verzehre und Abwechslung vermisse. Wie stark sich das nun letztendlich 
auf den Langzeitspaß auswirkt, wird der Test in der nächsten Ausgabe zeigen. 
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Meier. 


| VORSCHAU > NEED FOR SPEED: SHIFT 2 UNLEASHED 


RL 


Screen-Info 


sflüge ins Kiesbett bringen in Shift 2 ein Andenken in Form von Schmutz auf der Strecke mit sich. Die nächste Fahrt durch diese Kurve wird also garantiert rutschiger. 


Termin: 3 


ext: Christoph 


Das neue Shift ist so gut, dass es ohne das Need for Speed-Gütesiegel auskommt! 


Wie es sich für eine echte Fortset- 
zung gehört (derzeit wohl eher: 
gehören sollte), verfügt Shift 2 Un- 
leashed über zahlreiche Verbes- 
serungen: eine leistungsstärkere 
Engine, das motivierende Auto- 
log, spannende Nachtrennen oder 
auch die mitreißende Helmkame- 
ra. Dabei könnte letzten Endes 
der Verzicht auf den Titel Need 


. AT ZI, 


at 


for Speed (zumindest hinsichtlich 
der Marketing-Maßnahmen) den 
wichtigsten Schritt markieren. 
Wenn wir die Welt nämlich zur Ab- 
wechslung mal nüchtern betrach- 
ten (ein abscheulicher Gedanke!), 
bestand darin das Hauptproblem 
des Vorgängers: Shift war ein ver- 
dammt gutes Rennspiel (PCA- 
Wertung: 88 %), allerdings konn- 


Dank neuer Fahrphysik mausert sich anscheinend auch das 


te es mit seinem ernsthafteren 
Gameplay nie die Erwartungen 
erfüllen, die Fans an ein Need for 
Speed knüpfen. 


Wehe, wenn es losgelassen! 

Nach einer intensiven Anspielses- 
sion können wir nun bestätigen: 
Mit Teil 2 gibt sich Shift so „un- 
leashed“, also befreit, wie Mesut 


Özil nach dem Wechsel zu einem 
fähigen Fußballverein. Dement- 
sprechend setzen die Entwickler 
selbstbewusst auf eigene Stärken. 
Diese liegen zum Teil in der reali- 
tätsnahen Fahrphysik. Shift 2 fällt 
hier akkurater aus als der Erstling, 
erreicht jedoch trotz aller Anstren- 
gungen nicht den Realitätsgrad 
der aktuellen Konsolenkonkur- 


iften zur ernst zu nehmenden Disziplin. 


Es ist noch kein Meister vom Himmel gefallen! Deshalb starten Sie 
Ihre Karriere erst mal mit etwas zahmeren Boliden wie diesem Toyota. 


Trotz großer Auswahl machen den Großteil des Fuhrparks natür- 
lich hochgezüchtete Rennmaschinen wie dieser BMW GT 3 aus. 


renten Forza 3 (Xbox 360) und 
Gran Turismo 5 (PS3) oder der PC- 
Simulations-Großtat GTR 2. 


Im Dunkeln gut munkeln 

Nicht zu viel versprochen haben 
uns die Entwickler dafür in Sachen 
Nachtfahrten. Die Wettbewerbe in 
tiefster Finsternis üben einen be- 
sonderen Reiz aus und stellten 
uns vor ganz eigene Herausforde- 
rungen. Wehe dem, der hier seine 
Scheinwerfer demoliert ... Am in- 
tensivsten erlebten wir die Nacht- 
fahrten aber in Kombination mit 
der Helmkamera. Die Enge des 
Blickfeldes und die umgebende 
Finsternis lösen beinahe klaustro- 
phobische Gefühle aus und stellen 
enorme Ansprüche an den Fahrer. 


Allgemein bestätigten die ausführ- 
licheren Testfahrten dieser Pre- 
view unseren Ersteindruck: Die 
Helmkamera bereichert das Fahr- 
erlebnis und sorgt für eine noch 
intensivere Rennerfahrung als die 
ohnehin schon gute Cockpitsicht 
des ersten Shift. Kann also gut 
passieren, dass Ihre Beifahrerin 
Ihnen nach einer Fahrt durch eine 
virtuelle Schikane vor den Bild- 
schirm reihert. Das sind eben die 
Schattenseiten des Fortschritts. 


Fahrschule 2.0 

Bei all dem Simulationsgeplap- 
per dürfte natürlich der eine oder 
andere mit Grauen an 700 Seiten 
dicke Handbücher und bitteres 
Lehrgeld denken. Weit gefehlt. 


Die Tuning-Optionen wurden in Teil 2 weiter ausgebaut und erstre- 
cken sich neben der Optik nun auch stärker auf technische Aspekte. 


NEED FOR SPEED: SHIFT 2 UNLEASHED € VORSCHAU 


Mittlerweile gehört es zum guten Ton für große Spieleproduktionen, 
dass sie in verschiedenen Editionen in die Ladenregale gelangen. 
Im Gegensatz zu anderen, oft aufwendiger gestalteten Sammler- 
stücken müssen Sie bei Shift 2 Unleashed aber schon relativ genau 
hingucken, um die Unterschiede zwischen der Limited Edition und 
der Standardfassung zu erkennen. Neben dem „Limited Edition“- 
Schriftzug am oberen Rand kommen lediglich der rechte Rennbolide 
auf dem Cover sowie die Zahl 2 im Titel in Goldgelb daher statt wie 
bei der Standardverpackung in Rot. Im Gegenzug schlägt die Limited 


Edition für PC mit sozialverträglichen 50 Euro zu Buche und liefert 


Zum einen konnten wir durch zahl- 
reiche Einstellmöglichkeiten und 
Fahrassistenten das Spiel gut un- 
serem exquisiten Geschmack und 
Können anpassen. Zudembeinhal- 
tet Shift 2 ausführliche Fahrschu- 
len. Hier treten reale Rennpro- 
fis vor die Kamera, um Ihnen die 
Grundlagen einer Disziplin zu verk- 
lickern. Anschließend absolvieren 
Sie Trainingskurse und steigern 
sich so Stück für Stück vom MPU- 
Versager zum Feierabend-Schumi. 
Dass wir ausgerechnet in der Drift- 
fahrschule unsere ersten Übungs- 
erfahrungen sammelten, ist übri- 
gens kein Zufall. Diese Disziplin 
funktionierte im Vorgänger eher 
schlecht als recht. Diesmal ist die 
Lernkurve zum Glück angenehmer 


ordentlich Inhalt: Wie bei Rennspielen üblich bekom- 
men Sie exklusive PS-Monster, nämlich den Nissan 
Silvia spec.R Aero, den Alfa Romeo Giulietta QV sowie 
den Lamorghini Murcielago LP640. Außerdem berei- 
chern 40 zusätzliche Rennevents Ihre Karriere. 


und die Drift-Physik wurde von 
Grund auf neu entwickelt. So ge- 
nügen die Rutschpartien endlich 
dem Qualitätslevel, den die ande- 
ren Spielmodi vorlegen. Also alles 
eitel Sonnenschein? Tatsächlich 
fällt es uns aktuell schwer, nach 
einigen Stunden Spielzeit echte 
Mängel zu erkennen. Der Fuhr- 
park bietet eine feine Auswahl von 
einsteigerfreundlichen Serien- 
karossen über Klassiker und Exo- 
ten bis zu waschechten PS-Be- 
stien. Das aus NfS: Hot Pursuit 
bekannte Autolog schürt oben- 
drein auch in Shift 2 Missgunst 
und Rivalitäten, wirkt also als per- 
fekter  Motivationsmultiplikator. 
Sieht also ganz nach einem Start- 


Ziel-Sieg aus. 


„In der Tendenz fast so viele Punkte wie ich in Flensburg!“ or \n 


Das Spiel steht noch nicht mal im Laden und schon motzen sich selbsternann- 
te Fachleute die Münder fusselig: Gran Turismo 5 habe das realistischere Fahr- 
verhalten und die KI sei bei Shift 2 viel zu aggressiv. Kann man so sehen. Muss 
man aber nicht. Mir gefällt die lebhafte Kl beispielsweise recht gut. Klar darf 
das Ganze nicht zum Autoscooter ausarten, aber Ponyschlecken bieten schon 
genug Titel. Im Gegensatz zur Formel 1 herrschen bei DTM und Co. schließlich 
rauere Sitten. Und obwohl die Fahrphysik nicht ganz den Simulationsgrad der 
Konkurrenten erreicht, macht Shift 2 Unleashed als Gesamterlebnis den run- 
deren, authentischeren Eindruck (ich sag nur: Schadensmodell!). Bleibt noch 
abzuwarten, ob sich dieser Eindruck über die gesamte Renndistanz bestätigt. 
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Might and Magic Heroes 6 


ZEE VORSCHAU > MIGHT AND MAGIC HEROES 6 


Der übertriebene Glanzeffekt ist Geschmackssache 
davon abgesehen ist die Grafik aber prächtig, 


Screen-Info 


Bei unserem Vor-Ort-Be- 
such in Budapest durften 
wir das Spiel anspielen und 
können daher bezeugen, 
dass die Grafik tatsächlich 
so poliert aussieht wie auf 
den von Ubisoft zur Verfü- 


gung gestellten Bildern 


Strategischer Rückzug? 


Genre: Runden-Strategie | Entwickler: Black Hole Studios | Hersteller: Ubisoft I Termin: 2011 (vermutlich Sommer) 


Text: Peter Bathge 


Anspieleindruck: Geht die neue Einsteigerfreundlichkeit zulasten der Spieltiefe? 


Seit 1995 ist die Heroes of Might 
and Magic-Serie die maßgebliche 
Instanz für Runden-Strategie- 
Fans mit einer Vorliebe für Taktik- 
kämpfe. Für Teil 6 hat Ubisoft den 
Titel der Reihe umgestellt, künf- 
tig schimpfen sich die Fantasy- 
Spiele mit den Zug-um-Zug-Ge- 
fechten Might and Magic Heroes. 
Ob beim jüngsten Vertreter der 
Serie der Name die größte Neue- 
rung darstellt, überprüften wir bei 
einem Vor-Ort-Besuch in Buda- 
pest bei den Black Hole Studios. 


Story? Abwesend! 

In Heroes 6 schmieden Sie in fünf 
Kampagnen mit je vier Missionen 
ein Bündnis der vorherrschenden 
Fraktionen der Welt Ashan (Men- 
schen, Totenbeschwörer, Orks, 
Dämonen und eine noch unbe- 
kannte Rasse). Anlass ist der Plan 
eines gefallenen Erzengels, die 
Apokalypse vorzuverlegen. Die 
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Schicksale der fünf Sprösslinge 
des Herzogs Slava Griffin stehen 
dabei im Vordergrund, doch davon 
und von der, laut Produzent Erwan 
le Breton, „epischen“ Erzählung 
gab es in der von uns angespielten 
Version nur eine vage Andeutung. 
Stattdessen erlebten wir eine Mis- 
sion des zweiteiligen Tutorial-Pro- 
logs. In der Rolle des jungen Slava 
behaupteten wir uns gegen des- 
sen Erzfeind Gerhart, der Jagd auf 
friedliche Orks macht. 


Anderungen? Dezent! 

Slava steuern Sie aus der ge- 
wohnten Vogelperspektive über 
eine mit Monstergruppen, Roh- 
stoffgebäuden und Schätzen voll- 
gestopfte Übersichtskarte. Diese 
sieht im Wortsinn blendend aus: 
Satte grüne Wiesen und kristall- 
blaue Flussläufe strahlen so hell, 
als wäre in Ashan kürzlich ein 
Kernkraftwerk explodiert. Auch 


bei den Animationen und der 
Texturqualität ist der grafische 
Sprung im Vergleich zu Heroes 5 
offensichtlich. Die Veränderungen 
am Spieldesign schlummern da- 
gegen unter der Oberfläche: Wäh- 
rend Sie in den Vorgängern noch 
Wirtschaftsgebäude annektieren 
konnten, nachdem Sie nur deren 
Wächter besiegt hatten, ist das 
künftignichtmehr soeinfach. Jede 
Stadt ist der Knotenpunkt eines 
Kontrollbezirks, in dessen Radius 
alle Sägewerke oder Kristallminen 
dem Besitzer dieses Verwaltungs- 
ortes gehören. Um dem Gegner 
die Gebäude abzuluchsen und 
damit die auf drei Typen zurecht- 
gestutzten Rohstoffe (Holz, Eisen 
und Kristalle) zu erhalten, müs- 
sen Sie die dazugehörige Stadt 
einnehmen. Die Entwickler wol- 
len so für direkte Konfrontationen 
und häufigere Belagerungen sor- 
gen. Allerdings büßt das Spiel da- 


durch auch Spieltiefe ein, denn 
es ist nicht mehr möglich, Feinde 
durch die Besetzung der Wirt- 
schaftsanlagen aus der Reserve 
zu locken. Damit die Spieler mehr 
Zeit abseits ihrer ausbaubaren 
Städte verbringen, hat Black Hole 
zudem einen überregionalen Ein- 
heitenpool geschaffen, aus dem 
Sie Krieger für Ihre Armee rekru- 
tieren. Sofern Sie in einer Metro- 
pole die entsprechende Kaserne 
errichtet haben, können Sie dort 
alle Wesen eines Typs anheuern — 
der aus den Vorgängern bekann- 
te Ritt von einem Ausbildungszen- 
trum zum nächsten entfällt. Das 
kommt zwar Einsteigern so gele- 
gen wie der plötzliche Tod des rei- 
chen Erbonkels, doch Profissehen 
diese Neuerung zweifellos als wei- 
teren Schritt zur Vereinfachung 
des Heroes-Spielprinzips. Aber 
keine Sorge, das Treiben auf dem 
Bildschirm bleibt fordernd genug: 


Katapulte zum Einsatz. Die Geschosse der mäch- 
tigen Steinschleudern zerbröseln die Mauern 
feindlicher Burganlagen. Um die Steinwälle 
einzureißen, benötigen Sie nun meist mehr als 
einen Schuss. Dafür können jetzt auch normale 
Einheiten Mauern angreifen. 


MIGHT AND MAGIC HEROES 6 € VORSCHAU 


iter Schild: Die Entwickler haben viele Einhei- 
ten und deren Spezialfähigkeiten überarbeitet. 
So erhalten verbündete Truppen in der Nähe von 
Lanzenträgern einen Verteidigungsbonus. Zudem 
sind die Männer mit den Speeren in der Lage, 
zwei Gegner gleichzeitig zu treffen, wenn diese zu 
nahe beieinander stehen. 


Bei Belagerungen kommen 


(wa e: Distanzkämpfer wie die 
Armbrustschützen der Zuflucht-Fraktion sind 
immer noch übermäßig stark, besonders mit 
den in Teil 6 häufiger vorkommenden Mehr- 
fachangriffen während einer Runde. Immerhin 
versucht der Kl-Gegner verstärkt, diese 

| Fernkampftruppen gezielt auszuschalten. 


ni r : Bereits vor 400 Jahren (so 
weiti in der il spielt die Handlung von 
Heroes 6 im Vergleich zum Vorgänger) setzte das 
Greifenimperium in den Gefechten mit Vorliebe 
auf sein Wappentier. Die geflügelten Bestien 
erlauben Angriffe über große Distanz und beherr- 
schen auch wieder den Sturzflugangrift 
ET 7 


Die Kameraperspektive ist fest eingestellt: Aus der isometrischen Ansicht erkennen 


In den Kampagnen übernehmen Sie die Kontrolle über fünf Fraktionen. Die Tote 


Sie, anders als in Teil 5, alle Gegenstände, ohne die Kamera drehen zu müssen. 


Die Entwickler versprechen drei 
Schwierigkeitsgrade und die Op- 
tion, Aggressivität und Cleverness 
der Kl-Gegner individuell anzu- 
passen. Davon war im verständli- 
cherweise simplen Tutorial jedoch 
noch nichts zu sehen. 


Kämpfe? Altbekannt! 

Ausgiebig bewundern durften 
wir dagegen die taktischen Run- 
denkämpfe, die wie eh und je auf 
an Schachbretter erinnernden 
Schlachtfeldern stattfinden. Ab- 
wechselnd mit Ihrem Widersa- 
cher bewegen Sie Ihre Truppen, 
die sich aus Archetypen wie 
Armbrustschützen, Greifen, Höl- 
lenwesen und Zombies zusam- 
mensetzen. Die Gefechte spie- 
len sich flott und spannend; der 
richtige Einsatz von Spezialfä- 
higkeiten der Einheiten und Zau- 
bern des Helden entscheidet 
über den Sieg. 


Skillsystem? Motivierend! 

In der Heroes-Vergangenheit ver- 
lief die Charakterentwicklung in 
eingeschränkten Bahnen: Bei 
einem Levelaufstieg durften Sie 
aus vier zufällig ausgewählten Fä- 
higkeiten eine wählen. In Teil 6 
weicht dieses System einem Skill- 
baum, wie man ihn aus Rollen- 
spielen kennt: Auf jeder der 30 Er- 
fahrungsstufen entscheiden Sie 
sich für eine von über 100 Fähig- 
keiten aus den Bereichen Macht 
und Magie. Neben Feuerbällen 
und Heilzaubern gibt es auch 
Kriegsschreie und passive Fertig- 
keiten. Die Skills sind mit dem in 
Budapest erstmals vorgestellten 
Moralsystem verbunden. Im Ver- 
lauf der Geschichte steht Ihr Held 
des Öfteren vor Entscheidungen: 
Schicken Sie den Verräter in Ihren 
Reihen ins Exil oder richten Sie ihn 
hin? Befreien Sie die Geisel eines 
Orks mit Diplomatie oder greifen 


beschwörer etwa setzen im Kampf vorrangig auf Geister und Zombies. 


Sie zum Schwert? Für Ihre Ent- 
schlüsse erhalten Sie Punkte, die 
Spezialklassen und besondere Fä- 
higkeiten freischalten. 


Bossgegner? Riesig! 

Nach der Tutorial-Mission stand 
noch einer der neuen Bosskämp- 
fe an: Ein meterhohes Spinnenwe- 


„Auch Einsteiger dürfen jetzt Held spielen. “ 


sen namens Mutter Namtaru dezi- 
mierte unsere Dämonenarmee mit 
Spezialangriffen, während Geist- 
wesen den armlangen Lebensbal- 
ken der in Chitin gehüllten Netz- 
weberin beständig auffüllten. Das 
erinnert an Raids aus Online-Rol- 
lenspielen und fordert dem Spie- 
ler angepasste Taktiken ab. 


Ja, Black Hole setzt auf Zugänglichkeit und entzieht dem Spiel ein Quäntchen 
Komplexität. Doch im Herzen ist Teil 6 ein echtes Heroes: Schon die Vorschau- 
version konnte ich kaum aus der Hand legen, wollte jeden Winkel der Karte 
erkunden und meinen Helden bis zum Maximallevel ausbauen. Die geringere 
Rohstoffvielfalt und die einfachere Truppenrekrutierung verbessern den Spiel- 
fluss; das neue Fähigkeitensystem erlaubt mehr Freiheiten. Wenn die Kampa- 
‚gnen fordernder sind als das gespielte Tutorial und die Story spannend daher- 
kommt, werde ich mich auch mit Heroes 6 wieder monatelang beschäftigen. 
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DER COMPUTEG BROWSER- & SOCIALGAMES-WETTBEWERB 


Es winken PUBLISHING-VERTRÄGE für die weltweiten Vermarktungsrechte mit einem Gesamtvolumen von bis zu 


davon 


bis zu 250.000 € & bis zu 750.000 £ 


bar als nicht zurückzahlbare Lizenzvorauszahlung Werbevolumen für Print- & Online-Werbung 


Sie haben 
Dann nehmen Sie teil bei MAKE THE GAME - dem Wettbe- 


werb für talentierte Entwickler. Wir suchen bis zu 5 Spiele! 


WEITERE INFORMATION ERHALTEN SIE NACH DER REGISTRIERUNG AUF 


* Über die Dotierung der Publishing-Verträge entscheidet die Jury nach freiem Ermessen. Für die Übertragung der weltweiten Vermarktungsrechte steht ein maximales Gesamt- 
volumen von bis zu 750.000 EUR für Werbeleistung (innerhalb der COMPUTEC-MEDIA-Publikationen) sowie von bis zu 250.000 EUR als nicht zurückzahlbare Lizenzvorauszah- 
lung zur Verfügung. Es werden maximal fünf Spiele ausgezeichnet, unter denen das Gesamtvolumen aufgeteilt wird, Sollte die Qualität bzw. das Erlöspotenzial der eingereich- 
ten Spiele den Anforderungen der Jury nicht entsprechen, so können sich die Zahl der ausgezeichneten Spiele und das Cash- und Mediavolumen entsprechend reduzieren 


ser 9.000.000 
LES E R hr nen 

WET e d 

14 Online-Portalen 


"ur IHR GAME! 


SFT | Games and More | u. v. a. 


.__ ** Laut AGOF internet facts 


UND SO FUNKTIONIERT 
„MAKE THE GAME“ 


Registrierung: Teilnahmeberechtigt sind 
alle Entwickler (Firmen, volljährige Einzelpersonen), die sich 
auf bis zum 15.04.2011 offiziell über 
das Formular registrieren. Nach der Registrierung erfolgt die 
elektronische Zusendung weiterer Informationsunterlagen. 
Bitte beachten Sie, dass Sie sich nur mit Spielen registrieren 
können, die noch nicht veröffentlicht sind. 


DIE JURY 


CEO Playa Games - Mit Shakes & Fidget, 
KickerStar und Bloodgame ist Playa Games 
einer der renommiertesten Browser-Game- 
Entwickler weltweit. 


Inhaber Tom Putzki Consulting, 

Dozent Games Academy/Mediadesign Hochschule — 
Schrieb als Gründer von Piranha Bytes 
(Gothic) und Mitgründer der Phenomedia AG 
(Moorhuhn) Spielegeschichte. 


R 


Einreichung: Stellen Sie Ihr Browser-/Social- 
Game fertig und reichen Sie es inklusive aller notwendigen 
Unterlagen (Video, Anleitung, komplettes Spiel) bis zum 
30.06.2011 ein. Nur rechtzeitig registrierte Teilnehmer können 
ein Game einreichen (siehe Schritt 1). 


Chefredakteurin PC Games - Seit 1992 
die Instanz für Spielejournalismus in Deutsch- 
land und verantwortlich für PC Games, play°, 


Die Jury: Im Juli 2011 trifft die Jury eine N-ZONE u. a. 


Vorauswahl und legt die Teilnehmer der Endrunde fest. 
Sämtliche Entwickler, die sich rechtzeitig registriert haben 


Chefredakteur buffed.de, .de, 
(s. Schritt 1), werden über die Resultate informiert. 6 RER 


videogameszone.de — Verantwortlich für 1} ® 
Endrunde: Im August 2011 wählt die Jury as BIER BEREH Ana Pie 
7 rare : = Ä im Bereich PC- und Online-Spiele. 4x 
die Preisträger aus. Es werden maximal fünf Spiele ausge- 
zeichnet. Die potenziellen Preisträger erhalten von der 
COMPUTEC MEDIA AG einen Publishing-Vertrag, der die 


er /  Verlagsleiter COMPUTEC MEDIA - Startete 
Übertragung der weltweiten Vermarktungsrechte beinhaltet. N 


| 1986 als Spielentwickler auf dem C64 
(Rock'n'Roll, Kangarudy) und wechselte 
1991 auf die Seite der Berichterstattung. 


Ei Besuchen Sie uns: 


COMPUTEC MEDIA www.facebook.de/mtg2011 


Bekanntgabe der Gewinner: Die Bekannt- 
gabe der Siegertitel erfolgt nach Abschluss der individuellen 
Publishing-Verträge zur gamescom im August 2011. 


Veröffentlichung: Ab September 2011 startet 
die Marketing-Kampagne für den/die Siegertitel - über 5 Mio. 
Leser werden damit erreicht. 


TEST 


SO TESTEN WIR 


Welche Ideen und Grundsätze stecken hinter der PC ACTION? Wir klären auf! 


PC ACTION: Unsere Vorsätze 


1. Wir wollen Action! Immer! 

Unsere Seiten drehen sich in erster 
Linie um Actionspiele, obwohl wir 
Ihnen selbstverständlich den kom- 
pletten Marktüberblick bieten. 

2. Das Leben ist ernst genug! 
Deshalb steht der Lesespaß an ers- 
ter Stelle! Wir wollen Sie informie- 
ren, aber auch unterhalten! 

3. Ehrlichkeit schreiben wir groß! 
Und das nicht nur, weil das ein Sub- 
stantiv ist. Wir sagen Ihnen rundhe- 
raus, wann und aus welchem Grund 
unsere Tests nicht unter Laborbe- 
dingungen stattfinden konnten, aus 


welcher Version die Screenshots 
stammen und welche ihrer Verspre- 
chen die Hersteller nicht gehalten 
haben. 

4. Wir verlängern Ihren Spielspaß! 
Sie wollen mehr Futter? In diesem 
Magazin finden Sie zusätzlich die 
besten Modifikationen und Karten 
zu Ihren Lieblingsspielen! 

5. Wir beißen Sie nicht! 

Schreiben Sie uns! Wir beantworten 
jeden Leserbrief seriös — nur nicht 
im Heft! Aber Vorsicht: Auf den Le- 
serbriefseiten kennen wir keine 
Gnade! 


In großen Tests verwenden wir in der Regel drei Arten 


von Modulen: 


Info-Module werten nicht, sondern vermitteln Hintergrund — vom 


Entwickler-Porträt bis zum Vergleich mit anderen Genre-Vertretern 


Ill 


An den Pro-Modulen können Sie auf einen Blick ablesen, welche 


Punkte wir am Spiel toll fanden. Ergo: Was grün ist, rockt! 


CONTRA III] 


90-100% 


In den Contra-Modulen wird draufgehauen. Hier sagen wir Ihnen 
ungeschönt, was am Spiel nervt und so die Wertung drückt. 


Die Wertungsgrenzen 


Herausragend: Wer bei diesem Spiel keinen Spaß 
hat, sammelt besser Muscheln oder Briefmarken. 


Sehr gut: Selbst Genre-Neulinge könnten für 


80- 89% 
70- 79% 
60- 69% 

50- 59% 
ee 40- 49% 
—— < 39% 


solche Spiele das Sparschwein schlachten, 


Gut: Verliebte Menschen verzeihen kleine 
Schwächen. Genre-Anhänger sowieso. 


Befriedigend: Na ja, für Fans können auch 
Zweitligaspiele noch spannend sein 


Der PC ACTION- 
Gold-Award 

Diesen heiß begehrten 
Preis bekommt jede 
Software-Perle, die 
von der Redaktion mit 
einer Wertung von 

85 Prozent Spielspaß 


Ausreichend: Mittelfeldgeplänkel sind be- 
kanntlich nicht dauerhaft unterhaltsam 


Mangelhaft: Technik- oder Designmängel? 
Eine Frage der persönlichen Schmerzgrenze. 


Je] ACTION 


Ungenügend: Gehen Sie mit Ihrem Geld lecker 
essen. Oder ins Kino. Oder zur Sparkasse 


NENNE: er 


= Der Infokasten Die Meinung Die Wertung 
Infos zum Spiel Hier finden Sie alle har- Sie bekommen von uns Jedes Pro- und Contra- 
ten Fakten zum Spiel. Von immer unsere ehrliche Modul beeinflusst hier 
RES meh, Jugend ds Meinung. Und: W die Endwertung für E le 
R ugendeignung un\ pra- einung. Und: Wir sagen ie Endwertung für Ein- . 
USK-FREIGABE Ab 16 Jahren h e » U Durchgehende Action und Spannung 
TERMIN 31.02.2010 che über den Preis bis Ihnen klar, mit welchen zel- und Mehrspieler. Au- 


zu den Mehrspieler-Op- Gefühlen wir in den Test Berdem bewerten wir die 


CONTRA 


SPRACHE/TEXT Englisch/Deutsch tionen, Besonderheiten gingen. Schließlich hatje- drei Punkte Grafik, Sound 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN heben wir hervor. der seine Vorurteile! und Steuerung separat. I Miserable Gegner-Intelligenz 
Hakenkreuze, Blut, abgetrennte Körperteile, —_. 
Waffen und Gegner wurden entfernt GRAFIK 

- i Is I I ı I ı I I I 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN PC ACTION Tester meint SOUND 
An AUDI I DER LS AM. Für dieses Spiel verkaufe ich meine Exfreundin!“ Bi 
256-MB-Grafikkarte,3 GB HD, Windows XP 2 p ; Zn I I I DI 


Mein Vorurteil » Der erste Teil war spannend wie eine Bundestagsdebatte, 


Ki 
deshalb habe ich von diesem Teil der Reihe nicht so viel erwartet. EEE 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
(Team-)Deathmatch, Capture the Flag, Last 
Man Standing, Koop-Modus (Kampagne) 


Doch hier kracht's und scheppert’s an jeder Ecke und ständig fliegt was in 
die Luft. Es vergeht keine Sekunde, ohne dass irgendwas Spannendes pas- 
siert. Schade nur, dass mein bleihaltiges Abenteuer schon nach drei Stunden 
in einem langweiligen Abspann gipfelt. 45 Euro dafür sind eine Frechheit! Zum 
Glück hält mich der Mehrspielermodus wesentlich länger bei der Stange 


MAX. SPIELERANZAHL 64 
SPIELMODI 7 
SPLITSCREEN Ja 
VOICECHAT Ja 
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TEST 


MEINUNGSMACHE 


Vorsicht, subjektiv! Was denkt die Grew über die Spiele des Monats? 


WOLFGANG 
FISCHER 
CHRISTOPH 
SCHUSTER 


CRYSIS 2 (Test S. 40) 
Trotz geleakter Version, 


Keine Bosskämpfe, ste- Im Gegensatz zu einigen Ein fettes Actionmonster ist Bei einem Shooter, der 


reotype Aliens: Crysis 2 anderen Leuten fand ich ungeiler Mehrspieler-Beta dieses Crysis ja schon, halt auch auf Konsolen kommt, 
NE E macht nicht alles richtig, den ersten Teil schon total auf Konsolen und allge- durchgestylt und auf Erfolg bin ich immer etwas skep- 
A ist als Gesamtkunstwerk super. Teil 2 steht dem in meinem Crysis 2-Desinte- getrimmt. Mir fehlt's da an tisch im Vorfeld. Aber 
Fa 


RT aber durchaus ei- E nichts nach, ein 9 resse: Spitzen- 19 Seele - „Life in plas- E Crytek hat es wieder 9) 
WERTUNG: 8,6 nen Blick wert. Bombenspiel! ding! tic; it's fantastic!?“ geschafft! Geilomat! 


RIFT (Test S. 52) 


Überraschend gutes On- Ein hübsches MMORPGmit Fantastischer Anfang und Online-RPGs sind dieLlem- Rift ging völlig an mir vorbei, 

line-Rollenspiel mit hüb- netten Ideen. Besondersdie superdichte Atmosphäre — minge des 21. Jahrhun- bis mir Kollege Schmid mir 

scher Grafik und netten Rift-Events gefallen mirgut. lässt leider in der zweiten derts und WoW istihre Klip- ständig davon vorschwärmte 

Ideen - vielleicht einen Hoffentlich kann sich’s ne- Spielhälfte etwas nach. pe. Und hops, dastürztsich -und von seinem neuen Ei- 

Tick zu sehr von E ben dem übermäch- Übers Ende reden schon wieder eines 2) erwärmer. Beides total 3] 
@ WERTUNG: 5,6 WoW abgekupfert. tigen WoW halten. wir besser gar nicht. in die Tiefe. ähm. .. überflüssig! 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 (Test S. 62) 


Das ist ja kaum mehr als (Fast) kein Schadensmo- Hmm, ich dachte immer, Ein Onlinespiel, dessen Ein Rennspiel, in dem die 
eine besserer DLC,wasdie dell, ultralangweilige stun- das Wichtigste an Renn- Onlinemodus nicht funktio- Rennen keinen Spaß ma- 
Entwickler da als vollwer- denlange Fahrten bis zum spielen seien Optik und niert, und ein Rennspiel, chen? Das technisch und 
tigen Teil 2 an den Mann nächsten Checkpoint und Fahrgefühl. Scheinbar gab dessen Rennen keinenSpaß grafisch Jahre zu spät 


oO F bringen wollen. 5) dann noch Sims- a es da ein Missver- 15] machen - Qualität E kommt? Braucht kein 14| 
@& WERTUNG: 4,6 Schwach! Elemente? Buäh! ständnis, made in Frankreich! Mensch. 


TOTAL WAR: SHOGUN 2 (Test S. 72) 


Auch wenn viele TotalWar- Leider konnte ich mit den Verdammt, ich hatte erst Total War ist Spiel gewor- Ich konnte der Total War- 
Fans wegen des ungelieb- alten Total War-Teilen Total War: Shofgun 2 ge- dener Größenwahn und Reihe noch nie besonders 
ten Szenarios motzen: Der schon nichts anfangen, lesen — DAS hätte mich im gehört deshalb zu meinen viel abgewinnen. Deshalb 
® — zweite Japan-Exkurs der deswegen ist auch Sho- Gegensatz zu Shogun 2 Lieblingszeitfressern. Jetzt lässt mich auch dieser Teil 


| u = Serie ist großartig 8 gun 2 nix für mich. E auch tatsächlich 14 macht es der Ninja- 19) so kalt wie ein An- E 
@& WERTUNG: 6,2 geworden! Schade eigentlich. interessiert. Bonus vollkommen. schiss vom Chef. 


DRAGON AGE 2 (Test S. 66) 


Auch wenn das Ergebnis Endlich ist Teil 2 da, aber Das Zeitalter des Drachen Bioware behält seine weiße Recycelte Levelabschnitte, 
am Ende geradenochokay woher krieg ich jetzt die erlebe ich, wenn ichmitten Weste als Qualitätslieferant mehr Action, dürftige Cha- 
ist: Dragon Age 2 ist im Zeit, das durchzuspielen? in der Nacht sturzbetrun- — aber man verspielteiniges rakterentwicklung. Immer 
direkten Vergleich mit dem Herr Brehme, überneh- ken zu Hause aufschla- an Vertrauen und Liebe sei- noch toll, aber für mich 


a Vorgänger eine Rie- 16 men Sie mal meine 9 ge ... Bitte davon 4) ner treuesten Fans. 8) kaum noch Rollen- 8) 
& WERTUNG: 7,0 senenttäuschung. Artikel! keine Fortsetzung! Ich bin einer davon. spiel. Schade. 


BULLETSTORM (Test S. 56) 


Trotz Spielspaß-Amputation Tolle Grafik und eine ge- Ein echter Gewinn fürs Gen- Esistein TrittindenArsch Wieder ein Spiel, das ich als 
(Vielen Dank, USK!) noch nauso intuitive wie kreative re, auch wenn die deutsche eines feigen, eingerosteten Erwachsener im Ausland 

ein erfrischend abwechs- Shooter-Mechanik machen Version (so toll ich auch Genres. Bulletstorm bringt bestellen muss, wenn ich 
lungsreicher Shooter, den Bulletstorm schon jetzt zu finde, dass es sie überhaupt den Spaß zurück in die es so spielen will, wie die 

man sich nicht ent- E einem meiner Lieb- gibt) weniger Spaß Shooter - und ich 19) Entwickler es erdach- 19) 
gehen lassen sollte lingsspiele 2011. macht. danke ihm dafür! ten. UK hui, D pfui! 


WARHAMMER 40K: DAWN OF WAR 2 - RETRIBUTION (Test S. 76) 


Für das Level-Recycling in Noch mal Strategie? Nein Haha, wenn ich einfachnur Dawn of War 2 war für Für mich ist aus der Serie 
der Kampagne von Retri- danke, hab leider zu viel den Spielenamen hier rein- mich sowieso schon Stra- die Luft raus. Erst recht, 
bution sollte man dem Ver-- mit den ganzen anderen tippe, ist der Kasten voll: tegie light und nun macht weil das Spiel immer an- 
4 antwortlichen mit einem tollen Spielen zu tun. Viel- Warhammer 40k: Dawnof Retribution es noch ligh- spruchsloser wird. Ach ja: 
as 2 glühenden Schür- 8) leicht ein ander Mal War 2 — Retribu- 14 ter. Einziger Trost: Der Jürgen Krauß ist G 
@ WERTUNG: 5,8 haken ... —oder auch nicht. tion. Sehen Sie? der Piratenbonus! ein fauler Sack! 
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% | ==: x 
TEST > CRYSIS2 2, 


Die CryEngine3 zaubert die verwüstete Metro- 
pole New York eindrucksvoll auf den Bildschirm. 
Leider lassen sich die Levels nicht frei erkunden. 


le 


AS 


l PER 


ig 


‘Frische Alienbri tal 


Vor Ort bei Crytek spielten wir das edle Stück durch ob eSSEeINE 


Genre: Ego-Shooter I Entwickler: Crytek | Hersteller: Electronic Arts I Termin: 24. März 2011 


Das Spiel isterst ab 18 Jahren freigegeben? 


ern spritzt zwar ein wenig Blut, aller- Welchen Kopierschutz nutzt Crysis 2? 
Ers es dafür weı reschnitten? 3 


ichtet Crytek auf übertriebene tu 0 oc Zum ich Publisher 


erzählt die G 


erscheint der Shooter in Deutschland un- ıutzt Rückblen- den Mehrspielermodus 


sen. Welche Einschränkur 


geschnitten, allerdings fallen die 
reien nicht übermäßig brutal aı 
Auseinandersetzungen mit menschlichen 


Inden Wer Crysis gespielt hat, kann manchen Ent- 


wicklungen in der Story von Crysis 2 leichter 


Crytek verschickte vorab keine Testversion von Cry- 
sis 2. Deshalb mussten wir die englische Fassung des 
Ego-Shooters vor Ort in Frankfurt testen. In einem Ho- 
telzimmer stellten uns die Entwickler einen PC (Core 
17-950, Geforce GTX 470, 6 GB RAM) mitsamt 47-Zoll- 
3D-Bildschirm für den Einzelspielermodus zur Verfü- 


gung, den Multiplayer-Part spielten wir in den Büroräu- 
men von Crytek an. Den Einzelspielermodus konnten 
wir sowohl im 2D- als auch im 3D-Modus zwei Tage 
lang testen. Crytek bemerkte allerdings, dass es sich 
bei der von uns gespielten Version noch nicht um die 
finale Fassung handele. Angeblich sei man noch mit 


der Behebung von Bugs sowie der Optimierung der 
künstlichen Intelligenz (was auch stellenweise noch 
nötig gewesen ist) beschäftigt. Außerdem lief die Ver- 
sion nur unter Direct X 9, da sowohl DX-10- sowie DX- 
11-Effekte noch nicht implementiert waren. Crysis 2 
stürzte während unserer Spielzeit nicht einmal ab. 


ji Dix 
Wwww.pe aktipn,.der 


j 


Inhalt 
Der Spielablauf 


Der Nanosuit 
Das Upgrade-System 


Crytek über die geleakte Beta 
Mehrspielermodus angespielt 


Die Technik von Crysis 2 
Die Waffen 
Die Sammleredition 


rg 


au; 


Dreieinhalb Jahre nach Crysis 
bringt der deutsche Entwickler 
Crytek die Fortsetzung der Gra- 
fikbombe auf den Markt. Doch 
welcher der beiden Shooter 
schlägt sich besser? Und wieviel 
Crysis steckt letztlich noch in 
Crysis 2? Wir verraten es Ihnen 
auf dieser Seite. 


Story und Setting 
Crysis verschlägt Sie als Elite- 
soldat auf eine Tropeninsel, auf 
der Sie ein Archäologenteam 
aus den Fängen der Nordkore- 
anischen Streitmacht befreien 
sollen, dabei aber von Aliens 
attackiert werden. Das Insel- 
Setting führt zu einer fantas- 
tischen, teils offenen Spielwelt, 
die sich in riesige Levels glie- 
dert. Crysis 2 ist zwar ähnlich 
hübsch, aber längst nicht so 
offen wie sein Vorgänger. Die 
Story knüpft jedoch gelungen 
an das offene Ende des ersten 
Teils an, die Aliens (die in Cry- 
sis 2 völlig anders aussehen) 
sind in New York angelangt und 
haben die Stadt verwüstet. Sie, 
ein Soldat namens Alcatraz, sol- 
len die Biester zurückschlagen. 


BT VE 
ld Crysis 2: Besser oder nur ande 


| 


New York als Schauplatz fällt 
dabei beengter aus als die Tro- 
peninsel, die Areale sind kleiner 
und bieten weniger Freiheiten 
— der Spielverlauf von Crysis 2 
ist dadurch im Vergleich deut- 
lich actionreicher und weniger 
taktisch. Zudem bieten die line- 
aren Levels keine Nebenmissi- 
onsziele mehr 


Gegner und Kl 

In beiden Shootern bekämpft 
man menschliche und außerir- 
dische Feinde. Wie schon Cry- 
sis bietet auch sein Nachfolger 
aber nur wenige Gegnertypen. 
mmerhin bohrt Crysis 2 die An- 
zahl an Aliens ein klein wenig 
auf. Die Biester trifft man nun in 
mehreren Varianten, die auch je- 
weils andere Taktiken erfordern. 
Dafür fehlt es Crysis 2 jedoch 
an großen Momenten mit kniff- 
igen Bossgegnern — Szenen wie 
den spektakulären Kampf auf 
dem Flugzeugträger in Crysis 
sucht man in Teil 2 vergeblich. 
Dafür agieren die Gegner ähn- 
lich schlau wie im Vorgänger- 
spiel. Auch wenn die Soldaten in 
Crysis ein wenig glaubwürdiger 


Nicht immer suchen die Aliens den direkten Weg, oft 
springen und hechten sie durch die Levels, klettern an 
Vorsprüngen rauf und greifen den Spieler hinterrücks an. 


rs als Crysis 1? 
ww 


wirkten, kann sich Crysis 2 hier 
im Vergleich zu aktuellen Kon- 
kurrenzspielen immer noch se- 
hen lassen. Insgesamt fällt der 
Schwierigkeitsgrad in Crysis 2 
auch höher aus als in seinem 
Vorgänger, was vor allem da- 
ran liegt, dass man es nun mit 
viel mehr Feinden gleichzeitig 
zu tun hat. Anders als in Crysis 
darf man im zweiten Teil nicht 
mehr frei speichern, stattdes- 
sen kommt ein Checkpoint-Sy- 
stem zum Einsatz. Diese Check- 
points sind nicht immer perfekt 
gesetzt, in seltenen Fällen muss 
man lange Kampfszenen wie- 
derholen — dadurch kann Frust 
entstehen, 


Nanosuit und taktische Tiefe 

Der Schwierigkeitsgrad hängt 
stark davon ab, wie Sie an eine 
Situation herangehen. Denn 
auch in Crysis 2 erlaubt der Na- 
nosuit vielfältige Vorgehenswei- 
sen. Er verleiht seinem Träger 
mehr Stärke, mehr Widerstands- 
kraft, höhere Geschwindigkeit 
oder macht ihn unsichtbar. In 
Crysis konnten Sie den Anzug 
für allerlei Schabernack nut- 


zen: Unsichtbar in ein Lager 
schleichen, per Stärke-Modus 
auf das Dach einer Hütte sprin- 
gen und dieses dann einschla- 
gen, um Ihre Gegner darunter zu 
begraben. Diese taktische Frei- 
heit machte den Reiz an Cryteks 
Edel-Shooter aus. Auch Cry- 
sis 2 bietet solche Anzug-Funk- 
tionen, zwingt sie diesmal aber 
auch häufiger dazu, sie zu nut- 
zen. Positiv: Dank der überarbei- 
teten Steuerung können Sie die 
verschiedenen Fähigkeiten nun 
schneller anwählen und wech- 
seln, was bei den häufigeren 
und härteren Schießereien auch 
bitter nötig ist. Zerstörbare Ob- 
jekte, die Sie im Kampf auch tak- 
tisch nutzen können, gibt es in 
Crysis 2 allerdings kaum noch. 
Nun entscheiden Sie vielmehr, 
ob Sie eher defensiv oder offen- 
siv vorgehen möchten. Bedeu- 
tet: Wer Crysis seinerzeit als zu 
offen und unberechenbar emp- 
fand, dürfte diese Änderungen 
begrüßen. Wer Teil 1 jedoch 
heiß und innig liebte, muss sich 
auf mehr Action bei engeren Le- 
vels und weniger taktische Viel- 
falt gefasst machen. 


TEST > CRYSIS2 


|_ CONTRA | Handlung, Umfang und Präsentation 
Crysis 2 führt die Story rund um die Alieninvasion 
des Vorgängers fort, das ist prinzipiell prima. Aller- 
dings bleibt das Spiel einige Erklärungen schul- 
dig. Etwa, warum die Biester mit denen aus Cry- 
sis überhaupt nichts mehr gemein haben. Einzige 
Bindeglieder zwischen den beiden Spielen sind 
der Nanosuit und die Nebenfigur Prophet, die in 
der Handlung wichtige Rollen einnehmen. Was mit 
Prophet nach dem offenen Ende von Crysis pas- 
sierte, erzählt das Spiel in Rückblenden, die aber 
nur als verpixelte Videos eingespielt werden — das 
ist unbefriedigend. Insgesamt lässt Crysis 2 außer- 


MIT Auf einen Blick: Die wichtigsten Spielinhalte 


einen interessanten Twist in der Story und nur we- 
nige dramatische Skript-Sequenzen. In Letzeren 
hat man zwar keine Kontrolle über das Gesche- 
hen, doch dafür sehen sie schlichtweg sensationell 
aus: Da stürzen Brücken und ganze Hochhäuser 
ein, eine Bahn entgleist und eine Flutwelle peitscht 
durch die New Yorker Innenstadt — beeindru- 
ckend! Auch der Umfang geht in Ordnung: Für die 
insgesamt 20 Levels haben wir rund 10 Stunden 
benötigt. Je nach gewähltem Schwierigkeitsgrad 
und der Vorgehensweise (anschleichen oder los- 
ballern — der Nanosuit lässt Ihnen die Wahl!) kann 
sich die Spielzeit auch um ein bis zwei Stunden er- 


dem denkwürdige Momente vermissen, esgibtnur höhen beziehungsweise verringern. 


EITIR New York als Schauplatz 

Den Big Apple als Ort des Geschehens nutzen 
die Entwickler lange Zeit nicht effektiv aus. Bis 
etwa zur Hälfte der Geschichte könnte Cry- 
sis 2 in jeder beliebigen Stadt spielen. Erst 
dann sind wichtige Orte New Yorks überhaupt 
zu sehen (etwa die Freiheitsstatue) und die 
verbliebenen Bewohner der Stadt werden zu- 
mindest kurzzeitig emotional in die Geschich- 
te einbezogen. Hier hätten wir uns gewünscht, 
dass Crytek die bekannte Metropole deutlicher 
zeichnet und sich mehr auf die Bewohner als 
auf die Architektur konzentriert. 


[PRO | Nebenbeschäftigungen 

Auch wenn Sie in den Levels von 
Crysis 2 keine Nebenmissionsziele 
mehr absolvieren können, sollten 
Sie trotzdem die Augen offen halten: 
Die Entwickler haben überall sam- 


melbare Gegenstände versteckt, 
mit denen Sie Musikstücke aus dem 
Soundtrack oder Videos über Pro- 
phets Hintergrundgeschichte frei- 
schalten können. Das lädt zum Er- 
kunden ein. 


04.2011 | PC ACTION 


| CONTRA | Gegner: Masse statt Klasse 

Zwar hetzt Crysis 2 sehr viel mehr und auch 
unterschiedlichere Gegnertypen auf Sie als 
sein Vorgänger, trotzdem fehlt es auf Dauer 
an Abwechslung. Die Widersacher erfordern 
zwar unterschiedliche Strategien, doch die 
hat man schnell perfektioniert. Immerhin, 
die Kerle agieren meist erfreulich schlau, 


hier zieht Crysis 2 am Großteil der Konkur- 
renz vorbei. Bis auf zwei kurze Ausnahmen 
gibt es keine Fahrzeugsequenzen mehr, da 
die Levels zu eng für Erkundungsfahrten 
ausfallen. Beeindruckende Bosskämpfe 
fehlen im gesamten Spiel, selbst am Ende 
lässt sich kein „Obermotz“ blicken — das ist 
schon ein wenig enttäuschend. 


Taktische 

Hinweise 

Die gelben 
Punkte (neu 
in Crysis 2) 
weisen Sie 
auf strate- 
gisch wich- 
tige Stel- 
len hin, etwa 
Munitions- 
kisten, Ge- 
schütze oder 
Ähnliches. 


Der Nanosuit war bereits im 
Vorgänger der Mittelpunkt des 
Geschehens. Für Crysis 2 wurde 
er etwas überarbeitet und spielt 
nun eine noch wichtigere Rolle. 


Gelungene Steuerung 

Die wichtigste Änderung ist die 
Auswahl der Fähigkeiten. Das 
radiale Menü, das Sie im ersten 
Crysis mit der mittleren Maustas- 
te aufriefen, ist zwar noch vorhan- 
den, doch in der Praxis haben wir 
es nie benutzt: Tarnung und Pan- 
zerung aktiviert man nun nämlich 
standardmäßig mit den Tasten Q 
und E, das geht blitzschnell. Die 


Nanosuit-Steuerung fühlt sich 
so intuitiver an als in Crysis und 
lässt sich zudem frei konfigu- 
rieren. Da der Stärkemodus des 
Anzugs nun immer aktiv ist und 
nicht mehr extra ausgewählt wer- 
den muss, brauchen Sie nur noch 
die Leertaste gedrückt zu hal- 
ten, um einen besonders hohen 
Sprung hinzulegen. Und betaäti- 
gen Sie die Shift-Taste, sprintet 
der Held Alcatraz automatisch 
los. Drücken Sie im Rennen die 
Ducken-Taste, wirft sich der Held 
auf den Boden und nutzt das ver- 
bleibende Tempo, um lässig über 
den Asphalt zu rutschen — das 


Überarbeitet und doch gewohnt: der Nanosuit 


wiederum lässt sich taktisch ge- 
gen Feinde nutzen und fügt sich 
geschmeidig ins Spielgeschehen 
ein. Cool: Der Held kann diesmal 
auch klettern! Sobald Alcatraz 
gegen eine Kante springt, zieht er 
sich automatisch nach oben. Das 
funktioniert tadellos und erweist 
sich beim Erkunden wie auch in 
Kämpfen als äußerst hilfreich. 
Etwas nervig ist aber die neue 
Lehnen-Funktion. Sobald sich 
der Held an eine Mauer oder an 
ein ähnliches Objekt drückt, be- 
stimmt die Mausbewegung nicht 
mehr wie gewohnt die Blickrich- 
tung, der Held lehnt sich dann 


CRYSIS 2 < TEST 


Gegnerinformation 
Hier verrät Ihnen 
der taktische Sicht- 
modus Details über 
Ihren Widersacher, 
etwa welche Be- 
waffnung er bei 
sich trägt, welche 
Schwachstellen er 
hat und so weiter. 
Eine sinnvolle Neu- 
erung, denn so kön- 
nen Sie Ihr Vorge- 
hen leichter planen. 


stattdessen aus seiner Deckung 
heraus. Eher störend als nützlich. 


Durchblick 

Der Nanosuit bietet auch zwei 
zusätzliche Sichtmodi. Mit der 
Wärmebildkamera erkennen Sie 
Gegner auch in der Dunkelheit, 
was super aussieht, aber nur 
selten nötig ist. Die Taktiksicht 
ist da schon wichtiger, denn sie 
erlaubt es, Gegner per Tasten- 
druck zu markieren, sodass man 
sie im Kampf leichter lokalisie- 
ren kann — das ist nützlich, aber 
auch umständlicher zu bedie- 
nen als im ersten Crysis. 


Tarnmodus 


TEST > CRYSIS 2 
PRO Neu: Upgradesystem für den Nanosuit 


Crytek rückt den Nanosuit diesmal noch stärker in den Fokus des Spielgeschehens, der Wechsel zwischen den mächtigen Fähigkeiten ist 
Ihr ständiger Begleiter. Damit das auf Dauer nicht eintönig wird, dürfen Sie den Nanosuit in Crysis 2 ein wenig ausbauen 


Fähigkeiten 

Für die vier Kategorien des Nanosuits (Panzerung, 

Geschwindigkeit, Kraft und Tarnung) dürfen Sie je- 

weils drei Ausbaustufen kaufen, welche die Fähig- 
ten ugs verbessern. Damit sehen Sie bi 

spielsweise, aus welcher Richtung G 


nd oder 


führen eine mächtige Sprungattacke aus. Da die 
Fähigkeiten teuer sind, sollten Sie aber nur solche 


A Stomp 
\ 
N 


Perfarm a powerful downwards 
attack when in the air 


Air Friction 


- ARMOR ENHANCE 
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Q aowtüLoaK TRACKER Pravides extra control when falling 


7... 


-_ajnalury Sllails 
= AIR FRIOHION v 
« BUY MODULE 


deaktivieren Sie damit automatisch den anderen Skill aus die- 
sem Bereich. Keines der Extras ist jedoch wirklich sp 
scheidend, manche erleichtern lediglich das Vorankommen. 


PC ACTION meint: man zu wenig der Nanosuit- 
Das Upgradesystem des Na-_ Währung, sodass man nicht 
nosuits ist an sich eine tolle an die mächtigen Skills he- 
Idee, die dazu einlädt, rankommt. Am Ende, nach- 
näher mit dem wichtigsten dem man die letzten Gegner 
Werkzeug des Helden zu des Spiels erledigt hat, wird 
beschäftigen Allerding man dagegen mit Z 
sind viele der wählbaren Fä- überschüttet. Da man jedes 
higkeiten zu optional, so- absolvierte Level im Nachhi- 
Die Währung dass man sie nicht vermisst, nein im Hauptmenü einzeln 
Um die neuen Fähigkeiten zu erwerben, benötigen Sie die so- wenn man sie deaktivieren anwählen darf, kann man die 
genannten „Nano Catalysts“. Diese sammeln Sie von besiegten muss. Auch das Balancing neuen, starken Fähigkeiten 
Aliens auf, je nach Gegnertyp in unterschiedlicher Menge. Aber: der „Nano Catalysts“ funk- zwar dort ausprobieren, 
Es dauert unnötig lange, bis Sie genug von dem Zeug zusam- tioniert nicht hundertpro- doch im Story-Part bringen 
menhaben, um die mächtigen Skills freischalten zu können. zentig. Lange Zeit bekommt sie einem nichts mehr. 
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CRYSIS 2 < TEST 


en 


Der Pinger ist der größte 
Alien-Gegner im Spiel 
und hält etliche Raketen 
"oder C4-Pakete aus. Ihn 
setzen die Entwickler 
mehrmals als eine Art 
Mini-Bossgegner ein. 
Trotzdem hätten wir uns 
ein paar mächtigere, 
einzigartige Bosskämpfe 
gewünscht. 


Am 11. Februar 2011 die Schock- trotzdem nicht davon abhält, Videos chende Sicherheitsmaßnahmen ge- 


troffen und darüber hinaus nur eine 


meldung für Crytek: Eine voll spiel- 
bare Beta-Version von Crysis 2 ist 
„geleakt“, wurde von einer unbe- 
kannten Person ins. Internet ge- 
stellt — ob vorsätzlich oder unbeab- 
sichtigt, das weiß keiner. Einzel- und 
Mehrspielermodus, Editor, sogar Ko- 
pierschutzdaten, alles drin. Eine Ka- 
tastrophe für die enttäuschten Ent- 
wickler, denn die Beta-Fassung ist 
sichtbar unfertig, was viele Spieler 


aus der Version ins Netz zu stellen, 
welche die gesamte Story spoilern. 
Frustrierend viele Raubkopierer 
prahlen dabei offen in Internetforen 
mit der Version, bejubeln selbstge- 
recht ihren „Triumph“ über Crytek 
und über den angeblich geldgie- 
rigen Publisher EA. Spätestens als 
einige Spieler höhnen, der Leak ge- 
schähe Crytek ohnehin ganz recht, 
da das Studio offenbar nur unzurei- 


spielbare Demo für Konsolen und 
nicht für PC veröffentlicht hatte, 
schien jegliches Unrechtsbewusst- 
sein über Bord geworfen. Wie groß 
der finanzielle Schaden ausfällt, 
lässt sich nicht absehen — erst zur 
Veröffentlichung des fertigen Spiels 
wird sich zeigen, ob die Verkaufs- 
zahlen der PC-Fassung unter dem 
Leak leiden. 


PC ACTION: Wie hast du die 
Meldung vom Leak aufgenom- 
men, wie hast du dich gefühlt? 

CAMARILLO: Zuerst ist da Pa- 
nik. Dann geht's durch alle Pha- 
sen — Verdrängung, Zorn, De- 
pression. Dort sind wir derzeit. 


kzeptanz, wür- 
de ich sagen. 


PC ACTION: Wie akzeptiert 
man sowas? 

CAMARILLO: Was soll man 
denn machen? Sobald es im 
Netz ist, kannst du nichts mehr 
gegen die Verbreitung tun. Na- 
türlich haben wir damit ge- 
rechnet, dass das Spiel irgend- 
wann mal im Netz landet, aber 
eben nicht so früh. Ich mei- 
ne, es ist ja nicht einmal fer- 
tig. Die Menschen schreiben 
online fälschlicherweise, dass 
Crysis 2 schon 44 Tage vor 
Release ins Netz gelangt sei. 
Eben das stimmt aber nicht, 
denn die geleakte Version war 
zu dem Zeitpunkt schon 40 


www.pcaetion.de 


Tage alt! So zeigt sie nicht die 
fertige Spielqualität. 


PC ACTION: Welche Lehren 
zieht ihr daraus? Wendet ihr 
euch vollends den Konsolen zu 
und lasst den PC links liegen? 
CAMARILLO: Ich würde nicht 
sagen, dass wir uns den Konso- 
len noch mehr zuwenden. Aber 
wir sind schon froh, diesmal auch 
Konsolenversionen zu haben. 
Zum Beispiel profitieren auch 
PC-Spieler davon, da wir die En- 
gine so optimieren konnten, dass 
sie auf wesentlichmehr Rechnern 
flüssig läuft. Und wir haben auch 
darauf geachtet, der PC-Fassung 
ein paar optische Extras zu spen- 
dieren, obwohl wir das nicht hät- 
ten tun müssen. Wir hätten ja 
auch einfach das gleiche Spiel 
alle Plattformen veröffentli- 
chen können. Klar, es tut weh — 
wir haben dieses Spiel, auf das 
wir sehr, sehr stolz sind, und na- 
türlich wollen wir, dass die Spieler 
es in der bestmöglichen, fertigen 
Fassung erleben, egal ob auf der 
Konsole oder auf dem PC. 


PC ACTION: Du klingst nieder- 
geschlagen. 

CAMARILLO: Das ist doch 
klar. Ich meine, wir freuen uns 
schon, dass die Menschen da 
draußen das Spiel scheinbar 
mögen und dass es selbst in 
dieser unfertigen Fassung gut 
aussieht. Aber zu sehen, wie 
die Story, die wir so lange un- 
ter Verschluss gehalten haben, 
einfach komplett online gestellt 
wird, wie Spoilervideos und gan- 


Nathan Camarillo ist ausführender Produzent bei Crytek und 
maßgeblich für die Entwicklung von Crysis 2 verantwortlich. 


ze Komplettlösungen hochgela- 
den werden, das tut schon weh. 
Die ruinieren anderen Spielern 
ja die ganze Erfahrung. Ziem- 
lich beschissen. 


PC ACTION: Toll, jetzt sind wir 
auch depressiv. Willst du zum 
Abschied eine Umarmung? 
CAMARILLO: ... Ja. (lacht) 


[Redakteur Schütz drückt 
Nathan einmal kräftig an sich.] 
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TESTICRYSIS2 


Cryteks Grafiker 
haben die wenigen 
Nebencharaktere 
mit Liebe zum De- 
tail entworfen und 
mit feinen Texturen 
überzogen. 


Stationäre Geschütze lassen sich dank Nanosuit-Kraft aus der Verankerung 
reißen — mit so einer Waffe vernichten Sie selbst schwere Helikopter mühelos. 


Simple Fahrzeug- 
szenen, wie hier in 
einem gepanzerten 
Truppentransporter, 
sorgen zwar für ein 
wenig Abwechslung, 
sind aber leider nur 
rar gesät. 
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| INFO | Der Mehrspielermodus — ein Ausblick, kein Test 


Bei unserem Vor-Ort-Testkonn- 
ten wir den Mehrspielermodus 
zwar stundenlang ausprobie- 
ren, doch natürlich reicht das 
nicht für eine Wertung. Darum 
liefern wir in der nächsten Aus- 
gabe einen Mehrspieler-Test 
nach. Doch schon jetzt zeich- 
net sich ab: Der Multipla- 


yer-Part von Crysis 2 ist zwar 
nicht genial, aber doch überra- 
schend gut. Er umfasst 12 in- 
teressant designte Karten und 
sechs Spielmodi: Instant Ac- 


tion, Team Deathmatch, Crash 
Site (eine Art Domination), As- 
sault, Capture the Relay und 
Extraction. Einige davon haben 
uns richtig gut gefallen, andere 
dafür weniger: Während Team 
Deathmatch und Capture the 
Relay für klassischen Shooter- 
Spaß sorgten, wunderten wir 
uns etwa, als das Spiel plötz- 
lich automatisch andere Modi 
und Karten vorgab. Da waren 
einige Matches aufgrund zu- 
fälliger Siegesbedingungen viel 
zu schnell vorüber, während 
man in anderen nach einem 


Ableben zum minutenlangen 
Zuschauen verdammt war, bis 
ein Team gewonnen hat. Hier 
muss die fertige Version zei- 
gen, welche Einstellungsmög- 
lichkeiten der Spieler tatsäch- 
lich hat. Doch trotz mancher 
Beschränkungen hatten wir 
bei unserem Testspiel meist 
viel Spaß, denn der Nanosuit 
ermöglicht vielseitige Spiel- 
weisen: Rüstung und Unsicht- 
barkeit geben auch ungeübten 
Spielern Siegeschancen und 
die Levels bieten viel Raum 
zum Springen, Klettern und 
Taktieren. Da hebt sich Cry- 
sis 2 wohltuend von typischen 
Militär-Shootern ab! Das Spiel 
bietet auch ein Levelsystem: 
Für besiegte Gegner und ge- 
wonnene Matches verdient 
man Erfahrungspunkte, mit de- 
nen man Dutzende Perks, Waf- 
fen und Boni freispielt, wäh- 
rend man insgesamt 50 Ränge 
aufsteigt. Das verspricht eine 
Menge Spielzeit, zumal Crytek 
bereits Zusatz-Maps als DLC in 
Planung hat. 


Ein beliebtes Manöver: Unsichtbar an den Gegner anschleichen und ihn dann mit 
einer starken Nahkampfattacke ausschalten. 


CRYSIS 2 < TEST 


En 


Besiegte Feinde hinterlassen grün markierte Dog Tags, die man auf- 


Killstreak-Belohnungen 


sammeln muss, um Killstreak-Belohnungen zu aktivieren. Sobald 
man ein Leben verliert, wird der Dog-Tag-Zähler zurückgesetzt 


Wenn man mehrere Gegner nacheinander aus- 
schaltet, ohne selbst ins Gras zu beißen, nennt 
man das einen „Killstreak“, eine Abschussserie. 
Das Konzept wurde durch Call of Duty: Modern 
Warfare populär, Crysis 2 greift es im Mehr- 
spielermodus auf: Besiegte Feinde hinterlassen 
hier Erkennungsmarken (Dog Tags). Die sollte 
man aufsammeln, denn nicht die Anzahl der 
Abschüsse, sondern die Menge an erbeuteten 
Marken zählt für den Killstreak! Und wofür die 
Mühe? Hat man drei, fünf oder sieben Marken in 
seinem Besitz, darf man dafür eine von drei Be- 
lohnungen aktivieren, die dem eigenen Team ei- 
nen Vorteil verschaffen. Für jede Karte gibt es in- 
dividuelle Belohnungen. Hier zeigen wir die drei, 
die auf der Map „Skyline“ verfügbar sind. 


MAXIMUM RADAR: Wer drei 
Dog Tags erbeutet hat, kann 
dafür per Tastendruck einen 
Radar-Bonus aktivieren, 
der kurzzeitig auch die 
getarnten Feinde auf der 
Mini-Karte anzeigt. 


ORBITAL STRIKE: 

Für fünf Marken darf 
man einen mächtigen 
Laserstrahl auf den 
Boden lenken. Den 
Zielort bestimmt man 
dabei bequem auf einer 
eingeblendeten Karte. 


CEPH AIRSTRIKE: Um das Gun- 
ship — eine Art Alien-Hubschrau- 
ber - herbeizurufen, muss man 
sieben Marken aufwenden. Das 
Schiff feuert selbstständig auf 
Feinde, fällt aber zum Glück 
nicht zu stark aus, die Spielba- 
lance bleibt also gewahrt. 


TESTICRYSIS2 


- En 


Die CryEngine 3, welche in 
Crysis 2 erstmals zum Einsatz 
kommt, sorgt nicht nur für eine 
tolle Optik, sondern glänzt auch 
mit technischen Spielereien. 


Crysis 2 in 3D 

Wie schon Call of Duty: Black 
Ops bietet auch Crysis 2 einen 
optionalen 3D-Modus. Diesen 
probierten wir vor Ort in Frank- 
furt auf einem riesigen 47-Zoll- 
3D-Bildschirm im Einzelspieler- 
modus aus. Sofort fällt auf, dass 
alle Charaktere und viele Um- 
gebungsobjekte, etwa Kisten, 
deutlich plastischer wirken als in 
2D. Auch die Waffe des Helden 


Crysis setzte seinerzeit Maß- 
stäbe in Sachen Optik und Sys- 
temanforderungen. Crysis 2 
zeigt sich im Vergleich weniger 
hardwarehungrig. Überraschend 
allerdings: Obwohl Crysis bereits 
Ende 2007 erschien, kann es vi- 
suell locker mit seinem Nachfol- 
ger mithalten, sieht stellenweise 
sogar etwas besser aus — gerade 
bei den Charakteren und deren 
Mimik. Man merkt Crysis 2 ein 
paar grafische Einschränkungen 
aufgrund der parallelen Konso- 
lenentwicklung also hier und da 
an,. es übertrumpft aber trotz- 
dem noch locker einen Großteil 
der aktuellen Konkurrenz. 


PC ACTION 


Die brandneue Mikrowellenkanone zählt zu den mächtigsten Waffen im 
Spiel und lässt Ihre Gegner sehenswert zerplatzen. Sehr befriedigend! 


= 


bekommt einen sehenswerten 
Tiefeneffekt. Die Bildschirman- 
zeigen, die eigentlich auf der 
Helminnenseite des Nanosuits 
eingeblendet werden, scheinen 
beinahe im Raum zu schwe- 
ben. Crytek gelingt es damit, 
den 3D-Modus mit dezenten Ef- 
fekten angenehm in den Spiel- 
verlauf einzuflechten. Übertrie- 
bene Szenen, in denen Objekte 
auf Sie zugeflogen kommen 
oder Ihnen Dinge sprichwört- 
lich ins Auge springen — wie sie 
oft in Filmen angewandt werden 
—, konnten wir nicht feststellen. 
Das Bild wirkte insgesamt je- 
doch einen Tick unschärfer als 


Die Grafik von Crysis 2 im Vergleich zum Vorgänger 


im normalen 2D-Betrieb. Zudem 
strengt das dauerhafte Spielen 
in 3D die Augen spürbar mehr 
an und es kostet Hardware-Lei- 
stung, was die Steuerung von 
Crysis 2 ziemlich träge macht. 
Hier muss man selbst entschei- 
den, ob einem die Optik wich- 
tiger ist als Tempo. Wer aber das 
passende Equipment besitzt, 
sollte den sehenswerten 3D-Ef- 
fekt unbedingt ausprobieren! 


Was ist mit Direct X 11? 

Nvidia hat es auf seiner Websei- 
te verraten: Crysis 2 nutzt — we- 
nig überraschend — Direct X 11. 
Crytek bestätigte uns dies im 


Gespräch und bekräftigte, dass 
der Leak der Beta-Version kei- 
nen Einfluss auf die DX-11-Ent- 
wicklung habe. Die entspre- 
chenden Grafikeffekte werden 
aber erst mit einem Patch nach- 
geliefert, der zur Veröffentli- 
chung des Spiels bereitstehen 
soll. Dann soll die Grafik von Tes- 
sellation, flotten Post-Proces- 
sing-Effekten und einer höheren 
Shader-Stufe profitieren. Auch 
eine Direct-X-10-Unterstützung 
ist geplant. Daher dürfte Cry- 
sis 2 bei Release noch mal hüb- 
scher aussehen als auf unseren 
Screenshots, da wir nur die DX- 
9-Version spielen konnten. 


CRYSIS 2 < TEST 


Die optischen Highlights von Crysis 2 


Die Lichteffekte in Crysis 2 sind beeindruckend. Gerade in Nachtszenen 
zaubern Geschosse wunderhübsche Szenen auf den Bildschirm. 


Bei den Partikeleffekten ist Crysis 2 kaum zu schlagen — die beeindrucken- 
geladen werden. Nur selten sahen wir Grafikfehler oder verwaschene Objekte. den Explosionen sehen sogar ein gutes Stück besser aus als im Vorgänger! 


Grafikeinstellungen und Systemvoraussetzungen 


Crysis 2 erlaubt es nicht, die Grafikeinstellungen detailliert vorzunehmen, sondern gibt im Hauptmenü lediglich drei Qualitätsstufen vor 
(Gamer, Advanced und Hardcore). Somit können Sie das Spiel nicht wie üblich schrittweise auf Ihre Hardware-Komponenten anpassen — 
ein großes Manko. Unsere Kollegen von der PC Games Hardware geben hier Empfehlungen, welchen Rechner Sie benötigen, um in den drei 
Qualitätsstufen akzeptable Bildwiederholraten zu erreichen. Auch für den kommenden DX-11-Modus geben sie eine Einschätzung ab: 


„Gamer“ „Advanced“ „Hardcore“ „Direct X 11“ 
(1.024 x 768 @ 20 Fps) (1.680 x 1.050 @ 30 Fps) (1.920 x 1.200 @ 30 Fps) (1.920 x 1.200 @ 40 Fps)* 


=» CPU: Core 2 Duo mit =» CPU: Core 2 Duo mit 2,6 2» CPU: Core i5/i7 mit 3,0 =» CPU: Core i5/i7 mit 3,0 GHz/Ph. 


2,0 GHz/Athlon 64 X2 GHz/Athlon 64 X2 6000+ GHz/Ph. II X4 mit 3,2 GHz II X4 mit 3,2 GHz 

3800+ = Grafikkarte: Geforce GTX = Grafikkarte: GF GTX 560 » Grafikkarte: Geforce GTX 570/ 
=» Grafikkarte: Geforce 280/Radeon HD 4870 Ti/Radeon HD 5870 Radeon HD 6970 

8800 GT/Radeon HD m RAM:3GB RAM: 4GB RAM: AGB 


3850 *Spekulativ, da DX11 in der Vorab- 
= RAM: 2GB version nicht zur Verfügung stand. 
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TEST > CRYSIS2 


Der Ceph Heavy ist der stärkste Standard-Gegner in Crysis 2. Er schützt sich mit einem 
lettern noch springen — so lässt er sich leicht austricksen. 


Schild, kann aber weder klı 
! : “ 


Schusswaffen 
Alle Ballermänner dürfen 
Sie in einem übersic 
lichen Menü modifiz 
sei es mit Schalldämpf. 

größerem Ma 

n Sie die Knarren 

Ihrem Spielstil an. Neben 
den konventionellen Tod- 
bringern umfasst das Ar- 
senal auch futuristische 
Wummen, wie etwa eine 
Mikrowellenkanone Au- 
ßerdem haben Sie dank 
Nanosuit die Möglichkeit, 
Geschütze aus ihrer Veran- 
kerung n, um damit 


große G 


SE 3 


Das Waffenmodifikationsmenü hat sich im Vergleich zu Crysis kaum geändert. 
Jedoch fehlt die Möglichkeit, eine Taschenlampe an das Gewehr zu bauen. 


u 7 
. Ze | 
STEALTH SCARAB 


Salact Fire 
Rof: BBBrpm 


RATEDFFIRE 
MOBILITY 
BAMABE 


Crysis 2 Wissenwertes üb 
Genauigkeit ode 
die Wa It fi anpasst Bild: Xbox- 360-Version 


Gay 


Der Nahkampf kann schnell in die Hose gehen, wenn Ihr Gegner das Feuer eröff- 


net. Ratsamer wäre es, sich unsichtbar an Widersacher anzuschleichen. 


ZU, 
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Nahkampf 
Im Nahkampf können Sie Ihre Widersa- 
cher mit dem Ge 
r mehre 
die Nahkampf 
ın führen Sie 


Crysis 2 nur v 
mit der Ur 


„Stealth Kills“ 
Kl ist dasei 
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Nano Edition 

Die Nano Edition von Crysis 2 wird nur in 
stark limitierter Stückzahl verfügbar sein 
und auch nur bei ausgesuchten Händlern 
verkauft werden, etwa bei Amazon.de. Für 
rund 130 Euro bekommen Sie eine Men- 
ge exklusiver Inhalte: Neben dem Spiel 
und den Inhalten der Limited Edition (sie- 
he rechts) liegt ein Rucksack in Nanosuit- 
Optik, eine 28 Zentimeter große Figur von 
Held Alcatraz, ein 158 Seiten starkes Art- 


CRYSIS 2 < TEST 


Limited Edition 
Die limitierte Auflage 
von Crysis 2 ist für etwa 
50 Euro im Handel er- 
hältlich und beinhaltet 
| Boni für den Mehrspie- 
lermodus. Sie erhalten 
einen Hologramm-Aufsatz sowie einen 
Waffen-Skin für das SCAR-Gewehr. Dazu 
spendieren Ihnen die Entwickler eine der 
sammelbaren Erkennungsmarken, näm- 


book sowie eine exklusive Hülle in Nano- lich das Platinum-Dog-Tag. Am prak- 
waben-Optik bei. > tischsten sind aber sicherlich die zusätz- 
f "AND lichen Erfahrungspunkte, dank denen 

man direkt auf Level 5 startet 


Wertung 
PRO 
lolle Grafik mit brillanten Effekten 
WW Taktische Vielfalt dank Nanosuit 


WU Robustes Upgrade-System 
Crysis stach und sticht noch heute für mich aus der Masse der Ego-Shooter 
heraus. Taktische und räumliche Freiheit, der Nanosuit als innovatives Element 
und eine meist fordernde Kl - all das zeichnet Cryteks Grafikschmuckstück aus. But umgesetzte Steuerung 
Crysis 2 hat diese Tugenden im Grunde auch noch, es vereinfacht den Nanosuit WäEindrucksvolle Skript-Sequenzen 
in meinen Augen sinnvoll, doch die offene Welt mit all ihren Möglichkeiten fehlt 
ihm leider. Und genau die war für mich das i-Tüpfelchen des Vorgängers. Man- CONTRA 
chen Spielern wird Crysis 2 deshalb vielleicht besser gefallen, da es ein wenig li- BE Kaum Abwechslung im Spielverlauf 
nearer und actionreicher daherkommt, mir gefiel der erste Teil allerdings besser. 
All das macht Crysis 2 nicht zu einem schlechten Spiel, ganz im Gegenteil, es ist 
ein erstklassiger Shooter, doch meine Erwartungen erfüllt es nicht ganz. Milcheckpoints teils schlecht gesetzt 


WFordernde künstliche Intelligenz 


PREIS (2.645, 
USK-FREIGABE ab 18 Jahren 
TERMIN 24.03.2011 
SPRACHE/TEXT deutsch/deutsch New York als beliebiger Schauplatz 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN ” - 
Die deutsche Version kommt ungekürzt und Felix mei nt \ 5 
mehrsprachig in den Handel, 3 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN 

Minimum: Core 2 Duo mit 2,0 GHz/Athlon 


64 X2 3800+, Geforce 8800 GT/Radeon HD ; STEUERUNG 
3850, 2 GB RAM 


EDBEBBEBEE 
Empfohlen: Core i5/i7 mit 3,0 GHz/Ph. II X4 


ee GTK560 Ti/Radeon HD Ich schließe mich Herrn Weber an - auch mir gefällt der erste Teil ein wenig bes- EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


ser als sein Nachfolger. Vor allem die offenen, taktisch fordernden Levels des 
MEHRSPIELER-OPTIONEN ersten Spiels vermisse ich, und auch ein paar schöne Bosskämpfe hätten es ru- 
Für Details zum Mehrspieler siehe Site 47 hig sein dürfen. Doch natürlich ist Crysis 2 immer noch ein astreiner Shooter — 90 e 
MAX. SPIELERANZAHL 12 die bombastische Optik, der klasse umgesetzte Nanosuit und die spannenden 
SPIELMODI 6 Kämpfe wuchten das Gesamtwerk knapp über die magische 90er-Grenze 
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Story kommt zu spät in Fahrt 


BE BETA-TEST > RIFT 


Rift bringt Ihre Grafikkarte ordentlich ins Schwitzen, bietet dafür aber auch eine erstklassige Optik 


, 
ah 


1 


Ihyr#rH, 
PERAAhhh 


M 


Veranspaltungshinweis 


Genre: Online-Rollenspiel I Entwickler: Trion Worlds I Hersteller: Trion Worlds 


Text: Stefan Weiß 


Klassenvielfalt und Schlachtgetümmel — so gut funktioniert der Rollenspielmix! 


Alltag für viele Online-Rollen- 
spieler: Routiniert erledigt man 
seine Quest, haut zehn hiervon 
und sticht acht davon — garstiges 
Monstergesocks eben, das vom 
Boden getilgt werden muss. So 
lange, bis die Bedingungen des 
jeweiligen Auftrages erfüllt sind. 
Jetzt bleibt nur noch der formelle 


= : S 
Einen Ebenen-Übergang erkennen Sie schon aus großer Entfernung. Die schwarzen 
Tentakel und die violette Färbung kennzeichnen hier einen Todes-Riss. 
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Besuch beim Questgeber „Mis- 
sion erfüllt, gebt mir schon den 
Lohn heraus“, denkt man sich 
fast gelangweilt. Doch Moment 
mal, was ist denn das? 


Das etwas andere MMORPG 
Die Questgeber sind weg, auch 
die Händler und sonstigen NPCs 


am wohlbekannten Quest- 
ort. Stattdessen nur ein ver- 
düsterter Himmel und kriegslüs- 
terne Gegnerhorden, die einem 
förmlich ein „Ätsch, jetzt sind 
wir hier“ entgegenzuschleudern 
scheinen. Viel Zeit zum Nachden- 
ken bleibt nicht, denn die Gesel- 
len gehen zum Angriff über. Zum 
Glück sind noch andere Spieler 
mit ihren Charakteren anwesend. 
Jetzt gilt es, sich schnell zu for- 
mieren und loszuschlagen! So er- 
lebt man den Alltag in der Spiel- 
welt von Rift. 


Immer auf der Hut sein 

Die eben geschilderte Szene ist 
typisch für Rift, denn die dortige 
Spielwelt Telara wird nicht nur von 
Gegnern bevölkert, die brav an ir- 
gendwelchen Punkten abwarten, 
bis der geneigte Spieler bereit ist, 
diese aufzusuchen. Vielmehr ge- 
hen die Bösewichter zum Angriff 
über; regelrechte Invasionen fin- 
den statt, bei denen die Monster 


mal eben ganze Questgebiete 
für eine gewisse Spielzeit über- 
nehmen und kontrollieren, wenn 
dies nicht von den Spielern ver- 
eitelt wird. Doch wo kommen die- 
se ganzen Viecher eigentlich alle 
her? Einst aus der Welt Telara ver- 
bannt, schmachten die finsteren 
Mächte der sechs Ebenen Feuer, 
Wasser, Luft, Erde, Leben und Tod 
in anderen Realitäten. Mithilfe von 
„Rifts“, zu Deutsch Rissen, schaf- 
fen die Elemente eine Verbindung 
zur Welt und gelangen so nach 
Telara. Im Spiel stellen die Risse 
ein zentrales Element dar, treten 
sie doch ständig neu an verschie- 
densten Stellen der Welt auf. Da- 
raus resultiert ein dynamisches 
SpielgefühlmitöffentlichemQuest- 
system — jeder Spieler, der sich 
einem solchen Ebenenriss nähert, 
darf sich daran versuchen, den 
Zugang wieder zu schließen. Das 
geschieht ganz einfach: In mehre- 
ren Phasen tauchen Gegnergrup- 
pen und am Ende ein Boss auf, 


RIFT < BETA-TEST BEMENEEE 


Frühbuchervorteil: So erlebten wir den „Headstart“ von Rift. 


Wer will schon im Serveransturm Schlange stehen? PC ACTION durfte schon eine Woche früher ran. 


 24.Februar, 19:01 Uhr 

Mit 15 europäischen Servern (5 davon deutsch) startet Rift. Pünktlich um 19 Uhr 
klicken wir auf „Spielen“ und landen sofort in der Warteschlange. Der Spieleran- 
drang ist groß. Geduldig warten wir darauf, dass der Zähler von Platz 587 gen null 
marschiert, was allerdings rund eineinhalb Stunden in Anspruch nimmt. Typischer 
Online-Rollenspielstart, das muss man abkönnen! Die Zeit vertreiben wir uns mit 
Kaffee und Kuchen und ein paar Runden Bejeweled Blitz. Schießlich ist es so weit, 
„Geschätzte Zeit: 1 Minute“ steht auf dem Bildschirm. Jetzt noch fix die Krümel 
von der Tastatur gefegt und es kann losgehen. Wir landen im Charakterbildschirm 
und basteln uns eine hübsche Schurkin aufseiten der Wächter-Fraktion. 


24. Februar, 21:35 Uhr 

Im Startgebiet ist der Teufel los, Spieler buhlen um die vorhandenen Questmobs. 
Obwohl die Gegner immer wieder sehr schnell erscheinen, muss man echt fix un- 
terwegs sein, damit die Mitspieler sie einem nicht vor der Nase wegballern. Dazu 
verhindern mitunter heftige Lags den reibungslosen Spielfluss — aber das verwun- 
dert uns nicht, das ist nun mal der Fluch der Servertechnik. Als so dramatisch, wie 
einige Spieler im Chat rumnörgeln, empfinden wir das allerdings nicht. Zwei, drei 
Disconnects verzeichnen wir, doch das gibt sich recht schnell. Doof allerdings, 
dass Objekte wie Tische und Bücher meterhoch in der Luft schweben, das sieht 
reichlich seltsam aus. Gegen 22 Uhr hauen wir den Startgebiet-Boss um. 


25. Februar, 00:20 Uhr N 
Im Questgebiet Silberwald, in dem man sich 
als Wächter so bis etwa Stufe 20 tummelt, ist 
von den anfänglichen Latenzen nichts mehr zu 
spüren. Hier läuft alles reibungslos. Quest für 
Quest arbeiten wir uns zusammen mit anderen 
Spielern von der Küste langsam ins Landesin- 
nere vor. Silberfeld ist die zentrale Ansiedlung 
und dort lernen wir auch unsere Crafting-Be- 
rufe. Inzwischen sind wir auf Stufe 9 angelangt, 
haben schon etliche Talente freigeschaltet und 
bessere Ausrüstung erbeutet. Zeit, sich den 
ersten Riss-Events zu stellen, die im Minuten- 
takt über den Silberwald hereinbrechen. Inva- 


sionen feindlicher Horden rücken an, wir folgen 
der Masse an Spielern in Richtung Schlacht- 
feld. Doch uns wird angst und bange: Die Geg- 
ner sind Elite-Stufe 15, ist das zu schaffen? Ist 
es, denn es sind so viele Spieler zugegen, dass 
man auch mit den deutlich stärkeren Gegnern 
fertig wird. Allerdings arten die Kämpfe noch in 
* heilloses Durcheinander aus. Wild klickt man 
auf „Öffentliche Gruppe Beitreten“, in der Hoff- 
nung, dass schon irgendjemand den Überblick 
haben wird. Keine Frage, das Gemetzel macht 
tierisch Spaß, aber vielleicht wäre es doch erst 
u mal besser, wenn nicht gleich ganz sooo viele 
Riss-Truppen hereinbrechen würden. 


25. Februar, 02:30 

Konfusion im Chat - anscheinend gibt es Ärger mit den Riss-Events. Etliche Spie- 
ler beklagen sich, dass sie trotz reger Schlachtteilnahme einfach keinerlei Beloh- 
nung dafür enthalten. Wir selbst müssen das auch hin und wieder feststellen. Im 
Moment haken wir das unter „Startschwierigkeiten“ ab, denn in den letzten Wo- 
chen der Beta hatten wir dieses Problem nicht. Inzwischen haben wir Sanctum, 
dem Hauptstützpunkt der Wächter, einen Besuch abgestattet. In der näheren Um- 
gebung häuten wir massenhaft Wildtiere, um aus dem so gewonnenen Leder Ge- 
genstände herzustellen. Da wir schon einige hübsche Runen erbeutet haben, ver- 
bessern wir damit unsere Produkte. Fazit: Gelungener Start mit kleinen Tücken. 


die Sie alle besiegen müssen. Wer 
erfolgreich an einem solchen Un- 
terfangen teilnimmt, erhält Ruf- 
punkte und verdient sich Tausch- 
marken, mit denen man wertvolle 
Gegenstände bei Händlern erwer- 
ben kann. Das ist simpel und mo- 
tivierend zugleich, da man diese 
Riss-Events nicht zwingend ma- 


chen muss, um im Spiel voranzu- 
kommen. Vielmehr sorgen sie für 
die nötige Abwechslung. 


Bekannte Klassen neu gemixt 

„Zwei Seelen wohnen, ach! in 
meiner Brust ...“ lehrte uns 
schon Goethes Faust. Den Ent- 
wicklern von Rift war das aber 


nicht genug, darum dürfen Sie 
in Trion Worlds’ MMORPG gleich 
drei Seelen in einer Heldenbrust 
vereinen. Seelen stellen die Ta- 
lentbäume für die vier Haupt- 
klassen Krieger, Magier, Schurke 
und Kleriker dar. Schon nach kur- 
zer Zeit stehen Ihnen pro Klasse 
sieben solcher Seelen zur Ver- 


fügung, drei davon lassen sich 
miteinander kombinieren. Jeder 
Seelenbaum besitzt eine Vielzahl 
an Fertigkeiten. Das lässt viel 
Raum für experimentierfreudige 
Spieler, aber auch viel Raum, um 
Einsteiger zu überfordern. Zum 
Glück ist das System flexibel ge- 
nug und erlaubt, mehrere solcher 
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Jetzt gibt’s was auf die Gloc 


Vielen Spielern reicht es, sich immer nur mit 
Kl-gesteuerten Gegnern zu 
or messen. Doch wer so richtig 
zeigen will, was er mit seinem 
Charakter draufhat, braucht mensch- 
liche Gegenspieler. Wer sich bei Rift jetzt 
die große PvP-Offenbarung erhofft hat, 
dürfte etwas enttäuscht sein. Bislang 
haben es vier instanzierte Schlacht- 
felder, sogenannte Kriegsfronten, ins 
Spiel geschafft. In diesen recht 


£ 
Sparka: 
-  < Hokut 


klein gehaltenen Area- 
len kämpfen Sie für Ihre 
Fraktion (Skeptiker oder 
Wächter) um Beute und 
Gunstpunkte. Diese Punkte tauschen Sie gegen tolle 
Ausrüstungsgegenstände. Die maximalen Teamgrö- 
Ben variieren je nach gewählter Kriegsfront zwischen 
10 und 20 Teilnehmern. Das erste Schlachtfeld, den 
Schwarzen Garten, dürfen Sie ab Charakterstufe 10 
betreten. Die übrigen Kriegsfronten schalten Sie mit 
Stufe 20, 30 und schließlich 50 frei. Die Matches sind 


Im Schwarzen Garten verdienen Sie sich Ihre ersten PvP-Sporen. Über 
das aufrufbare Schlachtfeldmenü melden Sie sich für ein Match an. 


VW Engagierte Teams versuchen, koordiniert zusammenzuarbeiten. Oft 
trifft man aber (noch) auf wild agierende Möchtegernhelden. 


— die PvP-Schlachtfelder in Rift 


Instanzierte Schlachtfelder — spaßig und unterhaltsam, aber noch nicht zufriedenstellend. 


By) Hi cm Eichhörnchen tanzt 


on Legion > 


recht kurzweilig gehalten und orientieren sich an ty- 
pischen Mehrspieler-Modi, wie man sie aus Shootern 
kennt (Gegenstände erbeuten, strategische Punkte 
einnehmen). Pro Charakterklasse gibt es in Rift noch 
einen eigenen PvP-Talentbaum. So richtig taktische 
Tiefe kommt damit allerdings (noch) nicht auf, bis- 
lang wirken die PvE-Inhalte ausgereifter! 


Kombinationen abzuspeichern. 
Wer sich verzettelt, darf die Ta- 
lentbäume auch beim passenden 
Trainer gegen Entgelt zurückset- 
zen lassen. Erwarten Sie keines- 
falls perfekt ausbalancierte Klas- 
sen. Trion Worlds will es letztlich 
den Spielern überlassen, durch 
Ausprobieren herauszufinden, 
was am besten zur gewählten Fi- 
gur passt. Entsprechendes Feed- 
back der Spieler während der Be- 
ta-Phase führte schon dazu, dass 
viele Skills durch Patches überar- 
beitet wurden. Wir gehen davon 
aus, dass dies auch noch einige 


Zeit nach dem Release so blei- 
ben wird. Unsichere oder unge- 
duldige Spieler müssen sich des- 
sen bewusst sein und das eine 
oder andere Frusterlebnis einkal- 
kulieren. Erst recht schwer ab- 
schätzen lässt sich, wie schnell 
sich gut eingespielte und aufei- 
nander abgestimmte Gruppen 
zusammenfinden und inwieweit 
Gelegenheitsspieler eine Chance 
haben, bei schweren Instanzen 
Anschluss zu finden, wenn „die 
Skillung“ nicht hundertprozen- 
tig passt. Andererseits ist es 
für ambitionierte Spieler sicher 


Die Erfolgsmeldung füi r Helden — hier haben wir gerade einen Stützpunkt zurück- 
erobert, sodass man hier wieder in Ruhe questen oder handeln kann. 
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spannend, sich an die optimale 
Talentpunkteverteilung heranzu- 
arbeiten, und es ist ja auch lang- 
weilig, wenn man völlig ohne An- 
strengung alles im Spiel förmlich 
nachgeschmissen bekommt. 


Bodenständige Grundlage 

Skeptiker und Wächter bilden 
die beiden Spielerfraktionen, die 
sich nicht riechen können und in 
PvP- und PvE-Gefechten aufein- 
andertreffen. Jede Fraktion bie- 
tet dem Spieler eine nett erzähl- 
te Geschichte zu den Ereignissen 
in Telara. Wer aufmerksam durch 
die schön gestalteten Questregio- 
nen reist, entdeckt tonnenweise 
Quests. Viele davon münden in 
die genreüblichen Bring-hol-und- 
erledige-dies-Dienste, sind stets 
fair gestaltet und spülen reichlich 
Beute in den Abenteurerbeutel, 
sprich sie gehen voll in Ordnung. 
Ähnliches gilt für das Hand- 
werkssystem. Sie wählen aus drei 
Sammel- und sechs Fertigungs- 
berufen aus und schaffen Holz, 
Pflanzen oder Erze heran, um da- 
raus Tand, Waffen, Rüstung, Trän- 
ke und so weiter herzustellen. 
Aufwertungen mithilfe von spe- 
ziellen Riss-Gegenständen ma- 
chen die Sache interessant. Und 


wer sich intensiv mit den Riss- 
Events beschäftigt, stellt schnell 
fest, dass kundige Handwerker 
Gegenstände anfertigen können, 
mit denen sich Risse schließen 
oder auch öffnen lassen. Dies 
wird vor allem im Endgame-Be- 
reich wichtig, da sich bestimmte 
Raid-Events nur so aktivieren 
assen. Wer gerne jeden Win- 
kel eines Spiels erkundet, darf 
sich in Rift als Artefakt-Samm- 
er betätigen. Everquest 2-Spie- 
er kennen das sicher noch — he- 
rumliegende, blinkende Objekte 
assen sich auflesen und zu kom- 
pletten Sammlungen vervollstän- 
digen. Beim passenden Händler 
tauscht man eine solche Samm- 
ung gegen Beute ein. Fans von 
Gilden freuen sich über ein im 
Spiel enthaltenes Rangsystem, 
mit dem sich zusätzliche Talente 
freischalten lassen. 


Allemal empfehlenswert! 

Rift bot uns bislang eine Men- 
ge Spaß, auch wenn man viele 
Elemente im Spiel — für sich be- 
trachtet — schon hinlänglich aus 
anderen Online-Rollenspielen 
kennt. Dafür funktionieren diese 
Inhalte rundherum gut und wir- 
ken durchdacht! 
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Hau die Drachen — in 20er-Raids Mach’s dir selbst — die 10er-Raids 


Bockschwere Bossgegner in instanzierten Raids, für die erfahrene Spielergrup- Coole Idee - das Handwerkssystem in Rift erlaubt den Spielern, Gegenstände her- 
pen mehrere Tage benötigen, um die richtige Taktik herauszufinden. Das soll Rift zustellen, mit denen sich Risse öffnen und so Events starten lassen. Im Endgame- 
im Endgame-Bereich für die Maximalstufe 50 bieten. Einer der bisher bekannten Bereich entstehen dabei in speziell dafür vorgesehenen Questzonen Raid-Events 
Bosse ist der Drache Grünschuppe. Wir selbst sind noch ein paar Charakterstufen für Zehnergruppen. Da diese geskripteten Ereignisse in der offenen Spielwelt pas- 
davon entfernt, dem Echsenviech persönlich gegenüberzutreten. Dafür geistert sieren, können sich weitere Spieler daran beteiligen. Die coolen Raid-Belohnungen 
schon seit Ende Februar ein Gameplay-Video der Entwickler auf den Rift-Fanseiten bleiben der Zehnergruppe vorbehalten, alle übrigen Teilnehmer erhalten spezielle 
herum. Das Video zeigt ausführlich solche Raid-Inhalte. Damit die Motivationhoch Tausch-Tokens für verbesserte Ausrüstungsgegenstände. Wie viele verschiedene 
genug bleibt, bekommen Sie in den Instanzen die besten Belohnungen im Spiel. solcher Raid-Ereignisse es gibt, war zu Redaktionsschluss noch nicht bekannt, 

« Klingt schon mal gut: Es gibt sechs Drachen in Rift = sechs Raid-Instanzen.Das ® Klingt schon mal gut: Jedes Raid-Event enthält eine eigene, geskriptete Story- 
verspricht viele spannende Stunden Endgame-Content. Außerdem versichern die line und besteht aus mehreren Phasen. Zwischen den schweren Bosskämpfen gibt 
Entwickler, dass nach dem Release weitere und Raid-Inhalte geliefert werden. es dabei auch kurze Ruhephasen, um die Gruppe zu sammeln. 


Infos zum Spiel Für Jäger und Sammler 


PRO 
BR Mixt bekannte RPG-Inhalte gut 


U Ausgefallenes Klassensystem 


Die Sammler-Edition von Rift bietet einige Extras. 


Für rund 70 Euro dürfen Sie mit folgenden Sachen im Spiel angeben: 

« Exklusives Reittier — Hoppeln Sie mit einer zweiköpfigen Riesenschildkröte 
durch die Lande. Der tierische Blickfang ist ab Stufe 20 benutzbar. BU Dynamische Events machen Laune 

« Sammlerranzen — Hört sich nach dicker Wampe an, ist aber eine extragroße 
Erweiterung (auf 24 Slots) für den Hauptrucksack Ihres Charakters. 

 Sumpfling-Buddler — Ein einzigartiger Begleiter für Ihre Figur IM Schön gestaltete Spiehwe 

« Exklusive Objekte — Fünf Rift-Comics in limitierter Auflage, ein Feuer-Riss- IR Umfangreicher PvE-Content 
Mauspad, der Original-Soundtrack zum Spiel, USB-Stick 8 GB mit Rift-Logo 


U Fordernde Instanzen und Bosse 


CONTRA 
BR PYP wirkt stiefmütterlic 
I Crafting bietet zu wenig Anreize 


Bee Stefan meint 
TERMIN 4.3.2011 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 
Nö, ist in der bunten Spielwelt nicht nötig. [9] | | ® | | | | | | 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN (EMPF.) SOUND 
Core 2 Quad 09300/Phenom II X4 940 BE, Um die Frage im oben genannten Vorurteil zu beantworten: „Eigentlich schon, Is I I I I I I DE 
Geforce GTX 460/Radeon HD 5770, 4 GB aber ...!" Und genau dieses Aber spricht für Rift. Steht es doch für: „Aber wa- STEUERUNG 
RAM, Breitbandverhindung rum soll ein MMORPG-Entwickler auch unbedingt das Rad neu erfinden müs- is I I I I I I I 
ABONNEMENT-KONDITIONEN sen?“ Muss er wahrhaftig nicht, wenn er es schafft, bewährte Inhalte neu und 
\ Monatliches (€ 12,99), dreimonatiges (£ leicht verändert aufzubereiten. Trion Worlds gelingt das ganz gut. Allein die EINSCHÄTZUNG 
| 3 LES motatiges Abe N Riss-Events sorgen dafür, dass man sich im Gruppenspiel engagiert. Für mich 
‚ möglich. Zudem gibt es Gametime-Cards (60 R & = s 
Tage, ca.€ 25,- oder 30 Tage,ca.€ 15). stellt sich nur die Frage, ob das der Masse an erfahrenen Online-Rollenspielern 
mit fester Gildenbindung genug Anreiz bietet, in einer neuen Welt im Prinzip 
MAX. SPIELERANZAHL SERVERBEDINGT wieder ganz von vorne anzufangen. Zum Ausprobieren sicher, trotzdem hege 
SPIELMODI PVEIPYP ich noch Zweifel, dass dies mit einem klassischem Abo-Modell klappt. 


IR Klassenbalancing unausgereift 


GRAFIK 
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Ein Sturm ziel t 


\MıTh 
> 4 
ist iel \schöndrigfößer EN bessı 
- N TG 
Wow, ich hätte ja nicht damit gerechnet, Wird das nicht langweilig, sich sieben Stun- U rund da der‘ 
dass dieses Spiel in Deutschland erscheinen. den.lang durch endlose Gegnerhorden zu etwas leicht, dafü: 


wird. Sollte ich es denn auch hier kaufen? „Skillshotten“? 


7 mac ri achs r twort auf die Frage $o, jetzt aber mal die Hosen runter: Das 


kann doch nicht alles toll sein! Wo liegen die 


tl} ondern auch, weil elbs in h s größten Schwächen? 
cht als kein B 0 Die bisherigen Titel von People Can Fly waren 1 Ir rklich nic 


‚Ja nicht so toll, haben die nun dazugelernt? schön zusammen ı 
Ja, sogar ‘'ne I ußerdem vermu- ch einfach gut an. Der deutschen Fluchen, gutes Stichwort: Wie steht’s mit 
| N dem Langzeitspielspaß, ihr Penner? 


/ Sg Ä X a‘ 
/ u wen, ‘; -’ 


BULLETSTORM < TEST 
PRO | Viele gute Zutaten machen ein tolles Gesamtkunstwerk 


Während andere Spiele mit mal ein Spiele-Ratatouille, bei 
wenigen bis ganz wenigen be- demzigEinzelkomponenten ein 
zeichnenden Spielelementen wohlschmeckendes Gesamt- 
auskommen — in Sachen Zuta- gericht ergeben. Sie ahnen es 
tenvielfalt also eher das Rührei bestimmt schon: Bulletstorm 
unter den Spielen darstellen —-, ist solch ein buntes Eintopf-Ge- 
so gibt es hin und wieder auch richt: Bon Appetit! 


ATMOSPHÄRE ) Der Planet, auf dem Ihre Pi- AUTOR? Schießereien, Zwischense- 
ratentruppe strandet, ist ebenso herunterge- quenzen, Railshooter-Passagen — egal, 
kommen wie wunderschön. Man möchte am worsieihinsehen; Aberall Au; BAM! 
liebsten alle drei Meter stehen bleiben und stau- 

nen. Wenn nur das lästige Geballer nicht wäre! 


al en 


"NIFF > Bulletstorm begeistert mit zig schö- 
nen, wohldurchdachten Kleinigkeiten, wie etwa 
dem lenkbaren Projektil der Scharfschützenflinte. 


AEWEEHSLUNG > Immer wieder lockern simple Rail-Ein- 
lagen, in denen Sie nur schießen, sich aber nicht bewegen 
müssen, das Spielgeschehen auf. Auch die ebenso spa- 
Bigen wie kreativen Waffen sorgen für Abwechslung. 


INSZENIERUNG > Bulletstorm überzeugt in erster Linie 
durch schiere Größe — unter anderem bei Gegnern. Aber auch 
die Story-Sequenzen tragen zur gelungenen Inszenierung bei. 


VERTONUNG > Ein Teil des Spielcharmes geht auf das 
Konto der Charaktere — und die sind, wie es sich für Welt- 
raumpiraten gehört, mit dem Mundwerk ebenso schnell 
wie mit der Knarre. Wer Bemerkungen wie „General Piss- 
wichser“ oder „Deine Mutter ...“-Witze nicht abkann, sollte 
von Bulletstorm Abstand nehmen — oder zu einer Sprach- 
version greifen, bei der er die Fluchorgien nicht versteht. 
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Noch nie war Töten in einem 
Shooter so kreativ wie in Bul- 
letstorm! Während in Call of 
Duty und Konsorten die größ- 
te Herausforderung in einem 
Kopfschuss besteht, bietet 
Bulletstorm dem Spieler mehr 
als 100 verschiedene Möglich- 
keiten, die Mutanten in (und 
teilweise mit) der idyllischen 
Spielwelt auf möglichst einfalls- 
reiche Weise zu erledigen. Das 
macht nicht nur mächtig Spaß, 
es geht auch unfassbar locker 
von der Hand und motiviert 
zum Ausprobieren immer neuer 
und witziger Kunstkniffe. 


Schwing die Peitsche, Baby! 

Doch bevor es ans kreative Tö- 
ten geht, müssen die Gegner 
erst „vorbereitet“ werden. Dafür 
bleiben Hauptcharakter Gray 
drei Optionen: Feinde von sich 
wegtreten, mit der Elektropeit- 
sche zu sich ziehen oder in sie 
hineinrutschen. Mit jeder dieser 
Aktionen reißen Sie den Wider- 
sacher von den Füßen, wodurch 
er für einige Sekunden in Zeitlu- 
pe durch die Luft schwebt. Das 
ermöglicht es Ihnen, in Ruhe für 
den gewünschten Skillshot zu 
zielen. Der Oberknaller ist die 
Spezialfunktion der Peitsche, 
die alle Feinde in einem Areal in 
die Luft schleudert und in Zeit- 
lupe versetzt. Das rettet Ihnen 


Was wäre ein Skillshot-System 
ohne geile Wummen dazu? Bul- 
letstorm vermag es gekonnt, 
dem Spieler immer dann ein 
neues Spielzeug in die Hand 
zu drücken, wenn er sich gera- 
de mit dem vorherigen ausge- 
tobt hat. Am Design der Waffen 
merkt man außerdem sofort, 
dass Epic Games seine Finger 
mit im Spiel hatte. Jede der sie- 
ben Knarren weist neben dem 
normalen Feuermodus einen 
wesentlich stärkeren, überla- 
denen Modus auf. Damit reißen 
Sie viele Mutanten gleichzei- 
tig in den Tod, sollten es jedoch 
nicht übertreiben, da der Kauf 
die Sonderladungen hau- 
r Punkte verschlingt. 


we 


Pinsel und Farbe des Kunst-Schützen 


Kill with skill — So funktionieren die Skillshots 


in brenzligen Situationen nicht 
nur das Leben, Sie pflücken 
Ihre Opfer dadurch regelrecht 
aus der Luft. Wieso kann es so 
was nicht in jedem Shooter ge- 
ben? Doch wofür gute Munition 
verschwenden, wenn es so viel 
schönere Wege gibt, einem Mu- 
tanten den Tag zu vermiesen? 
Sie können Gegner auch ein- 
fach Abgründe herunterschub- 
sen, sie mit Starkstromkabeln 
brutzeln, explosive Kanister mit 
der Peitsche zu sich ziehen und 
diese anschließend auf Wider- 
sacher treten und noch vieles 
mehr. Die Möglichkeiten, sich 
in Bulletstorm auszutoben, sind 
unendlich. 


Nicht nur für die Galerie 

Die Gegner möglichst eindrucks- 
voll zu erwischen, erfreut aller- 
dings nicht nur das Auge. Die 
Tricks sind in verschiedene Ka- 
tegorien unterteilt und gewäh- 
ren abhängig von ihrer Schwie- 
rigkeit unterschiedlich viele 
Punkte. Für die erstmalige Aus- 
führung winkt zudem ein dicker 
Bonus und das eingeblendete 
„neu“ sorgt stets für Freude. An 
Ausrüstungskapseln verpras- 
sen Sie die gewonnenen Punkte 
dann für Munition, schalten 
neue Funktionen für die Waffen 
frei oder wechseln Ihr derzei- 
tiges Waffenarsenal. 


Darüber hinaus hebt sich je- 
des Ballerinstrument mit einem 
kleinen Gimmick von den an- 
deren Schießprügeln ab. Beim 
Scharfschützengewehr steuern 
Sie die abgefeuerte Kugel bei- 
spielsweise auf den letzten Me- 
tern per Maus selbst ins Ziel, 
während die Bouncer-Kanone 
Kugeln verschießt, die Sie wie 
Fußbälle durch die Gegend tre- 
ten. Explosive und mit Stacheln 
gespickte Fußbälle! Unser ab- 
soluter Liebling ist allerdings 
der Penetrator, der sich dre- 
hende Bohrköpfe verschießt. 
Wenn Sie einen Mutanten mit 
so einem Bohrer treffen, wirft 
er ihn gegen die nächste Wand, 
nagelt ihn dort fest und über- 


trägt seine kinetische Energie 
auf ihn, sodass sich der Ge- 
troffene wie ein Kreisel an der 
Wand weiterdreht. Die skurrilen 
Waffen bieten neben viel guter 
Laune und massig Abwechs- 
lung somit zahlreiche speziell 


Die abwechslungsreichen Waffen 


auf die Wummen zugeschnit- 
tene Skillshots. Wer diese ge- 
konnt mit den „gewöhnlichen“ 
Tricks kombiniert, serviert meh- 
rere Angreifer gleichzeitig ab 
und heimst dafür extra viele 
Punkte ein. 


Pr 
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Handlungsbedarf? Der kann gedeckt werden! 


Eine der überraschendsten Er- 
kenntnisse für uns beim Bullet- 
storm-Test: Das Teil hat ja eine 
Story! Und der wird sogar richtig 
viel Aufmerksamkeit beigemes- 
sen. Gut, den Inhalt der Hand- 
lung sollten Sie wohl nicht allzu 
ernst nehmen und auch nicht 
jedes Ereignis ist dramatur- 
gisch logisch und nachvollzieh- 
bar, aber wir ertappten uns da- 
bei, dass wir den Charakteren 
ihre Rolle abkauften und ihre 
Aktionen plausibel fanden — au- 
Berdem waren wir durchgehend 
gespannt, was wohl als Näch- 
stes passieren wird! Das ist weit 
mehr, als wir vom neuen Tron- 
Film behaupten können 


Kille, kille! 

Für alle Neugierigen: Sie schlüp- 
fen in die Rolle von Grayson 
Hunt, Ex-Elitesoldat und vor- 
mals staatlich sanktionierter 
Auftragskiller. Als Sie — damals 
noch im aktiven Dienst — he- 
rausfanden, dass Ihr Vorgesetz- 
ter Ihnen Unschuldige als Waf- 


fenschieber verkaufte und Sie 
so als privates Killerkomman- 
do missbrauchte, krallten Sie 
sich Ihr Echo-Squad, tauften es 
um in Dead-Echo-Squad und 
wechselten bei Xing die Berufs- 
bezeichnung auf „Weltraum- 
Pirat“. Rachegelüste sind aller- 
dings nie gesund und führen in 
diesem Fall dazu, dass Sie bei 
einer zufälligen Begegnung im 
Orbit Graysons Raumschiff in ei- 
ner Kamikaze-Aktion in das des 
Verräters lenken. Der zwangs- 
läufig folgende Absturz erfolgt 
auf einem total abgewrackten 
Planeten, auf (und in) dem meh- 
rere Gangs ihr Unwesen trei- 
ben. Jetzt ist es also an Ihnen, 
nicht nur den Bösewicht, son- 
dern auch dessen neues Echo- 
Squad zu stellen und einen Weg 
von dem gotterbärmlich gefähr- 
lichen Himmelskörper zu fin- 
den — auf dem, ganz nebenbei, 
eine Bombe droht, alles Leben 
in einem Wimpernschlag auszu- 
löschen. Sie sehen: jede Menge 
Stoff für gute Unterhaltung! 


Die Steuerung der Menüs von Versorgungskapseln ist der reinste Graus. 


u = >. E D 
Die vorgerenderten Zwischensequenzen sind auffällig niedrig aufgelöst. 
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Hochniveau-Genörgel 
Zwei kleine Wermutstrop- 
fen beim Thema Handlung: 


Die vielen „ruhigen“ Story- 
sequenzen bedeuten auch 
viele Tempowechsel — im- 


mer wieder wird die Action 
von Handlungspassagen und 
Gesprächen unterbrochen. 
Dank abbrechbarer Zwischen- 
sequenzen ist das aber ver- 
schmerzbar. Zweitens: Die 


Zahlreich sind sie nicht, aber 
dennoch fallen sie dem auf- 
merksamen Beobachter auf: 
die Indizien für Bulletstorms 
Portierung von der Konsole auf 
den PC. Bevor jetzt alle Alarm- 
glocken bei Ihnen schrillen, ge- 
ben wir eine kleine Entwarnung. 
Es ist bei Weitem nicht so, dass 
sich Bulletstorm am Rechner 
„konsolig“ spielt oder als Gan- 
zes grausig portiert wurde. Le- 
diglich zwei Dinge fallen etwas 
störend auf und hätten mit nur 
wenig Aufwand vermieden wer- 
den können. 


Schlampig umgesetzt 

Was sich die Entwickler bei der 
Steuerung der Menüs dachten, 
bleibt uns ein echtes Rätsel. Das 
normale Spielmenü — also etwa 
die Einstellung der Optionen und 
das Starten einer neuen Partie 
bedienen Sie wie gewohnt wahl- 
weise per Maus oder Tastatur. 
Im Interface der Ausrüstungska- 
pseln dürfen Sie hingegen atıs- 


BULLETSTORM X TEST 


Charaktere fluchen wie die 
Rohrspatzen und je mehr es 
aufs Finale zugeht, desto stär- 
ker hatten wir das Gefühl, die 
Sprecher würden am Touret- 
te-Syndrom leiden. Klingt auf 
Deutsch - trotz wirklich guter 
Synchronstimmen und Über- 
setzung — manchmal etwas 
peinlich und ist vielleicht nicht 
jedermanns Sache. 


schließlich mit der Tastatur na- 
vigieren. Das wäre an sich nur 
halb so wild, wenn das Spielprin- 
zip nicht vorsähe, dass Sie diese 
Kapseln alle zehn Minuten be- 
nutzen und eindeutig auf sie an- 
gewiesen sind. So drücken Sie 
sich völlig umständlich mit den 
Pfeiltasten einzeln durch die in 
Untermenüs verzweigte Waffen- 
liste, statt mit der Maus in Se- 
kundenschnelle die gewünsch- 
ten Upgrades auszuwählen. 
Wieso hat man also die Steu- 
erung des Spielmenüs ange- 
passt, die wesentlich wichtigere 
Bedienung der Ausrüstungskap- 
seln jedoch nicht? 


Hässliches Entlein 

Weniger schlimm sind die nied- 
rig aufgelösten Zwischense- 
quenzen, die stellenweise sogar 
sehr deutlich hinter der eigent- 
lichen Spielgrafik zurückblei- 
ben. Das drückt ein wenig auf 
die Stimmung, passiert dafür 
immerhin nur selten. 

« 
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KISILTW Die deutsche Version : fehlendes Treffer-Feedback, weniger Atmo 


Dass Bulletstorm für ein USK-18- 
Siegel geschnitten werden muss- 
te, war seit der Ankündigung und 
den ersten Videos relativ klar. Als 
aber bekannt wurde, was genau 
dem Spiel fehlt, gingen Wellen 
der Entrüstung durchs Netz — 
teilweise zu Recht, teilweise aber 
aufgrund von hanebüchenen 
Schlussfolgerungen, die nichts 
mit der Realität zu tun haben. 
Trotzdem fehlen „unserer“ Versi- 
on Spielelemente und das drückt 
teilweise sogar den Spielspaß. 


Keine Schnitte bei Skillshots 
Das Konzept sieht vor, Spie- 
ler mit Punkten für spezielle, 
für die virtuellen Gegner meist 
tödliche Aktionen zu belohnen. 
Das ist — allen anderslautenden 
Gerüchten zum Trotz — in allen 
Versionen so und mit der Origi- 
nalfassung identisch. 


Schnitt #1: Ragdoll 

Im Vorfeld führte dieser Punkt 
wohl zu den größten Missver- 
ständnissen, viele -glaubten 
nämlich, dass Körper ohne 
Ragdoll nicht bewegt werden 
könnten, was das Peitschen und 
Treten im Spiel ziemlich nutzlos 
gemacht hätte. Ein Blick auf die 
Erklärung von „Ragdoll“ bei Wi- 


Für die einen ist es vermut- 
lich nur eine nette Dreingabe, 
für die anderen der Haupt- 
grund, bei Bulletstorm zuzu- 
greifen: der Echo-Modus. Die 
darin gebotenen Spielwie- 
sen entstammen der Kam- 
pagne, jedoch um alle Story- 
Abschnitte bereinigt, sodass 


kipedia klärt das Missverständ- 
nis auf: „Als Ragdoll [...] wird 
ein Algorithmus (in einer Game- 
Engine) bezeichnet, der das 
Bewegungsverhalten von unbe- 
lebten menschlichen Körpern 
simuliert.“ Von unbelebten, also 
toten virtuellen Menschen! Und 
da ist das fehlende Ragdoll we- 
der spürbar noch ärgerlich, 
sondern sogar der Übersicht 
zuträglich. 


Schnitt #2: Blut 

Die nicht enthaltenen Blut- 
und Splattereffekte führen auf 
deutschen Bildschirmen mitun- 
ter zu lächerlichen Situationen, 
in denen Gegner, statt sprich- 
wörtlich zu zerplatzen, einfach 
spurlos verschwinden — das ist 
nicht schön, beeinträchtigt die 
Atmosphäre und minimiert das 
Trefferfeedback. 


Schnitt #3: Verunstaltung 
Was im Spiel ebenso störend 
auffällt wie irritiert, ist die Tatsa- 
che, dass es zwar für Aktionen 
wie „Kopftreffer“ oder „Beine 
wegschießen“ Punkte regnet, 
die optische Äquivalenz dazu 
aber fehlt. Und das wirkt sich, 
ganz ohne Gewalt gutheißen zu 
wollen, auf den Spielspaß aus. 


we 
000! 


es auf eine reine Punktejagd 
hinausläuft. Klar also, dass 
es auch Online-Highscores 
gibt, in denen Sie sich mit den 
Besten der Besten oder auch 
einfach nur mit Ihren Games- 
for-Windows-Live-Freunden 
messen können. Wir finden: 
Langzeitspaß-Garant! 


Limited Editions, im Deut- 
schen meist als „Samm- 
lereditionen“ bezeichnet, 
liefern in der Regel lustige 
Bonusinhalte, kleine Fi- 
guren, ausgedruckte Kar- 
ten, den Soundtrack zum 
Spiel oder ähnlichen Kram. 
Nicht so die Sonderausgabe 
von Bulletstorm: Die liefert 
25.000 Erfahrungspunkte 
(entspricht etwa einer Stun- 
de Spielzeit) für den Mehr- 
spielermodus, eine neue 
Peitschenfarbe und ein paar 
neue Skins. Mehr nicht. Also 
mal ehrlich, liebe Entwick- 
ler: Wer in seinem Spiel der- 
maßen kreativ zu Werke 
geht, hätte sich ja wohl hier 
auch etwas mehr einfallen 
lassen können, oder? 


Verwirrung 

Überhaupt ist Bulletstorm 
in puncto Sammlerausga- 
be etwas verwirrend. Zum 
Beispiel muss der Code 
zum Freischalten der Ob- 
jekte nicht direkt im Spiel, 
sondern im Games-for-Win- 
dows-Live-Menü eingege- 
ben werden. Außerdem 
scheint es selbst nach An- 
frage bei Electronic Arts kei- 
nen Packshot der normalen 
deutschen PC-Version zu ge- 
ben. Auch Amazon listet le- 
diglich die Limited Edition. 
Wir fragen uns daher lang- 
sam, ob die normale Version 
von Bulletstorm überhaupt 
in Deutschland erhältlich 
ist? Sind wir da etwa einer 
Verschwörung auf der Spur? 
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Vier Spieler, ein Ziel: in Ärsche 
treten. So ließe sich der Mehr- 
spielermodus flapsig beschrei- 
ben. Im Grunde handelt es sich 
um eine Variante, in der immer 
stärker werdende Angriffswel- 
len auf Sie losgelassen werden 
— immer von kurzen Pausen 
für Statistikanalysen und Up- 
grade-Kauf unterbrochen. Um 
eine Welle erfolgreich zu ab- 


FA 


solvieren, muss Ihre Crew eine 
gewisse Team-Punktzahl errei- 
chen, es gilt also nicht nur, Geg- 
ner möglichst cool in die ewi- 
gen Jagdgründe zu schicken, 
sondern dies auch noch mög- 
lichst mit Team-Aktionen zu 
garnieren. Derer gibt es viele, 
die einfachste sicherlich: Sie 
kicken einen der Feinde in die 
Luft und einer Ihrer Mitstreiter 


jen wir einen der größeren Gegner aufs Korn 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Oh ja, sehr sogar. Näheres dazu finden Sie 
im Kasten auf der linken Seite. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Zweikernprozessor mit 1,6 GHz, 1,5 GBRAM, 
Radeon HD 2400 Pro/Geforce 7600 6S 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Der kooperative Mehrspielermodus für bis 
zu vier Spieler heißt „Anarchy“ und schickt 
Ihnen immer stärker werdende Angreifer- 
wellen entgegen. 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


(Ca. € 50,- (Limited Edition) 
Ab 18 Jahren 
24.02.2011 


www.pcaction.de 


jagt ihm eine Salve Kugeln um 
die Ohren. 


Kurz und bündig 

Freilich ist das Spektakel total 
zeitgemäß mit einem Level- und 
Freischaltsystem gewürzt, auch 
wenn es sich bei den Freischal- 
tungen nur um Charakter- und 
Waffenverschönerungen, Posen 
und ähnlichen Kram handelt. 


Kennen Sie das Gefühl, sich in einem Ego-Shooter laufend fragen zu müssen, 
warum Sie eigentlich gerade auf Horden von austauschbaren Gegnern schie- 
ßen? Ich nicht. Aber das tut auch wenig zur Sache, denn Bulletstorm ist, ent- 
gegen allen Erwartungen, davon so weit entfernt wie der Kollege unter mir von 
einem Pulitzer-Preis. Die Handlung und die Entfaltung der Charaktere nehmen 


einen unglaublich hohen Stellenwert in diesem Abenteuer ein 


und das ist 


auch gut so: Eine passable Story plus eine großartig funktionierende und sich 
ebenso frisch wie innovativ anfühlende Shooter-Mechanik — das Rezept Bul- 
letstorm lässt mich fast wunschlos zurück. Fast, denn — und das sage ich wirk- 
lich nicht oft — die deutsche Version ist ganz objektiv schlechter! 


Viktor meint 


Ich habe wahrlich nicht viel vo: Bulletstorm erwartet. Ich rechnete eben mit dem 
üblichen hirnlosen Geballer. Nachdem ich Bulletstorm dann doch eine Chance 
gab, fiel es mir wie Schuppen von den Augen und ich konnte erst aufhören, als der 
Abspann über den Schirm flimmerte. Wahnsinn, wie rund sich das Skillshot-Sys- 
tem anfühlt und wie viel Spaß es bereitet. Da werden aus lästigen Gegnern plötz- 
lich willkommene Möglichkeiten, neue Tricks zu entdecken. Ich bin begeistert! 


BULLETSTORMX TEST 


Um die Langzeitmotivation ist 
es hier also nicht allzu rosig be- 
stellt — für eine kurze Weile un- 
terhält das chaotische Spielver- 
gnügen aber recht gut. Großes 
Manko: Auch hierbei sorgt die 
deutsche Version für Irritation — 
wenn in dem ohnehin schon un- 
übersichtlichen Getümmel auch 
noch Gegner einfach verschwin- 
den, ist das Chaos unnötig groß. 


I Innovatives Skillshot-System 

U Coole Waffen mit vielen tollen Ideen 
Gut erzählte, mitreißende Story 
Super Lern- und Motivationskurve 
WU Bombastisch schöne Außenareale 


I Langzeitspaß dank Echo-Modus 


CONTRA 
Inkonsequente Menüsteuerung 
Schwankende Grafikqualität 
Klare Abstriche durch die Schnitte 
in der deutschen Fassung 


GRAFIK 
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BE TEST > TEST DRIVE UNLIMITED 2 


Höllenschleudern wie dieser Pagani Zonda krönen normalerweise 
die virtuelle Karriere eines Rasers. Aufgrund des zickigen Fahr- 
verhaltens stellen sie bei TDU 2 jedoch eher ein Ärgernis dar. 


Test Drive Unlimited 2 


Stark limitiert 


Genre: Rennspiel I Entwickler: Eden Games I Hersteller: Namco Bandai 


Text: Christoph Schuster 


Dieser Online-Raser legte glatt einen Fehlstart hin — kann er den Rückstand aufholen? 


40 Grad im Schatten, warmer 
Südseewind weht uns durchs 
lichte Haar und die 5000-ccm- 
Maschine unseres Ford Mustang 
gluckert unter der Motorhaube 
wie ein Biest, das mit den Hufen 
scharrt. Wir biegen ab auf den 
Highway, geben dem mächtigen 
V8 ordentlich die Sporen und 
treiben die Tachonadel dank 350 
Pferdestärken fix in den roten Be- 
reich. So lässt sich’s leben! Bis 
das Handy klingelt und uns eine 
nervige Organisatorin mit noch 
nervigerer Piepsstimme zur näch- 
sten Meisterschaft beordert. 


Geld stinkt nicht 

Die Einleitung deutetesschonan: 
Wer sich Test Drive Unlimited 2 
als entspannte Cruising-Simulati- 
on kauft, der wird gut bedient und 
freut sich über rund 3000 befahr- 
bare Streckenkilometer, verteilt 
auf die Trauminseln Ibiza und 


O’ahu (Hawaii). Klar, die veralte- 
te Technik auf Basis des fünf Jah- 
re alten Vorgängers fordert mit 
ihrer verwaschenen Grafik und 
den detailarmen Umgebungen 
schon einiges an Fantasie, um 
die ersehnte Urlaubsstimmung 
aufkommen zu lassen. Die Moto- 
rensounds fallen ebenfalls etwas 
dünn aus und knattern monoton 
vor sich hin, statt Ehrfurcht ge- 
bietend zu röhren. Aufgrund der 
schwammigen Steuerung überle- 
gen Sie sich als Fahrer dann auch 
zweimal, ob sich die 2 Millionen 
in nicht nummerierten Schein- 
chen für den Bugatti wirklich ge- 
lohnt haben — oder ob Sie nicht 
doch besser bei der Tram geblie- 
ben wären. Aber hey, nur kein 
Stress. Dafür kaufen Sie von ver- 
dienten Preisgeldern eben eine 
Villa, gehen zum Schönheitschi- 
rurgen (sowieso überfällig) und 
geben anschließend mit neuer 
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Krawatte vom Edeldesigner vor 
dem Rest der TDU-Community 
den geilen Hecht. Denn TDU 2 
istein MOOR, ein Massively Open 
Online Racer. Und im Internet 
geht es bekanntlich von WoW 
über CoD bis EVE immer nur um 
eines: Schwanzvergleiche! 


Virtuelle Tour Eivissa-Haus 


Fahrschule geschwänzt 

Auf so manchem Gebiet zieht 
TDU 2 dann auch direkt den Kür- 
zeren. Während die Spielwelt rie- 
sig ausfällt, umfasst der Fuhrpark 
100 Original-Boliden. Das ginge 
in Ordnung, würden in der Aus- 
wahl nicht beliebte Hersteller 


Nach einigen Spielstunden können Sie sich schicke Apartments mit Pool und In- 
selausblick leisten und, falls Sie online sind, sogar Freunde in Ihre Bude einladen. 


TEST DRIVE UNLIMITED 2 < TEST EEMEEEEEN 


Von Bugs und Vebindungsproblemen 


Der Onlinemodus gilt als Aushängeschild von TDU — 
und mauserte sich direkt zum Erhängeschild. 


Kaum ein großes Online-Projekt der letzten Jahre legte einen sauberen Start hin. Egal 

ob das Massenphänomen WoW, der Erfolgsshooter Black Ops oder auch Assassin’s 

Creed 2, sie alle hatten zum Verkaufsstart mit enormen Ärgernissen zu kämpfen. Ser- 

ver brachen unter der Last der Zugriffe zusammen, Verbindungen blieben aus und 

Partien ruckelten als Dia-Show dahin. Test Drive Unlimited 2 ließ es sich nicht neh- 

men, in sämtliche dieser Fettnäpfchen zu steigen. Hier die schlimmsten Probleme: 

« Server? Deine Mudder! Während der ersten Tage ließen sich die TDU-Server 
kaum mal online blicken, eine Verbindung war wie ein Sechser im Lotto. Nach- 
dem Eden Games „großzügigerweise“ nachrüstete und neue Server bereitstell- 
te, nahmen die Ausfälle ab. Perfekt funktioniert das System aber noch immer 
nicht, zumal das Startfenster von TDU 2 aufgrund eines Fehlers oftmals über- 
haupt nicht anzeigt, ob die Server gerade aktiv oder offline sind. 

« Speicherbug: Ein echter Super-GAU für viele Spieler: Sie investieren Dutzende 
Stunden und verlieren mit einem Schlag alles, da der Speicherstand beschädigt ist. 
Dies geschah am häufigsten bei der Xbox-360-Version, doch auch PC-Nutzer be- 


In der freien Wildbahn der Server fordern wir einen Gegner zum Duell heraus. 
Dabei legt das Spiel den Kontrahenten keine Beschränkungen auf. 


richteten von diesem Fehler. Der erste Patch soll ihn aut Namco Bandai beheben. 
* Clubs und Casinos: Pseudocoole Clubs sollten als Treffpunkte für Spieler fungieren. 


Entwickler Eden Games deaktivierte das 
plett. Und auch das per DLC verfügbare 
weise Unsummen an Spielgeld kosteten. 
® Freundeslisten: Freundeslisten und -s: 


Feature aufgrund fataler Bugs jedoch kom- 
Casino verursachte Fehler, die Spieler teil- 
Der erste Patch soll Abhilfe schaffen. 

uchen ergaben in unserem Testzeitraum 


oftmals keinerlei Resultate, ebenso wenig wie die Schnellsuchefunktion. Ein tat- 
sächliches Rennen kam ohne diese Hilfsmittel nur selten zustande. 


wie Lamborghini, Maserati und 
sogar BMW sowie schicke Mo- 
delle wie die Corvette komplett 
fehlen. Porsche-Vehikel sind nur 
unter der Marke RUF erhältlich. 
Darüber hinaus enthält das von 
Entwickler Eden Games ins Le- 
ben gerufene Genre MOOR dum- 
merweise trotz allen Lifestyle- 
Gedönses noch das Wörtchen 
„Racing“. Und in diesem Element 
hakt es beim Franzosen-Flitzer 
gewaltig. Die schwammige Steu- 
erung fällt in den Wettbewer- 
ben deutlich störender auf als 
beim freien Herumrasen. Trotz 
drei verschiedener Fahreinstel- 
lungen kommen hier weder Arca- 
de-Freunde noch Simulationsan- 
hänger auf ihre Kosten. Dass eine 


Wie erbärmlich sich die Kl schlägt, beweist 


gesunde Mischung aus Anspruch 
und Spaß funktionieren kann, be- 
weisen zwar seit Jahren die Race 
Driver- und Dirt-Titel, TDU 2 fin- 
det den richtigen Mix jedoch we- 
der auf der Straße noch bei den 
Offroad-Abschnitten, die knapp 
ein Drittel des Spiels ausmachen. 
Teilweise fahren sich PS-Schleu- 
dern auch ohne Fahrhilfen noch 
wie ein Einkaufswagen mit Lach- 
gasdirekteinspritzung, während 
andere Vehikel selbst auf ein- 
fachster Einstellung hoffnungslos 
zickig reagieren. Gegensteuern 
und dosiertes Gasgeben funktio- 
nieren kaum — einmal ausgebro- 
chen, lässt sich das Heck eines 
Pagani Zonda nur selten wieder 
abfangen. Dazu kommt ein Scha- 


dieses Rennen aus einem der fortge- 
schrittenen Offroad-Turnier. 20 Sekunden Vorsprung sind da keine Seltenheit. 
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Das dadurch zustandekommende Duell Sportwagen versus SUV ist selbstver- 
ständlich nach wenigen Metern entschieden, Sieg und Preisgeld gehören uns. 


densmodell, das kaum über Krat- 
zer im Lack hinausgeht. Anno 
2011 schlicht lächerlich. 


Test Drive very Limited 

Während online coole Koop-Mo- 
di wie Abstandhalten oder Fa- 
ckelträger (nur ein Fahrer sieht 
die Checkpoints und muss seine 
Kollegen lotsen) unser Interesse 
wecken, bleiben witzige Ideen im 
Solomodus den Nebenaufgaben 
vorbehalten. Die eigentlichen Tur- 
niere verlaufen reichlich unspan- 
nend, was vor allem an der dum- 
men Gegner-Kl liegt, die nicht 
auf den Spieler reagiert und sich 
oft bereits nach wenigen Kurven 
abhängen lässt. Das Balancing 
glänzt allgemein mit Abwesen- 


heit: Je nach gewähltem Wagen 
sind die Aufgabenstellungen mal 
nicht zu schaffen, mal auf Po- 
nyhof-Niveau. Über Sieg oder 
Misserfolg entscheidet aufgrund 
der frappierenden Leistungsun- 
terschiede innerhalb der einzel- 
nenRennklassen selten dasfahre- 
rische Können, sondern meist die 
Wahl des fahrbaren Untersatzes. 
Zu allem Überfluss zieht Eden 
Games keinen Nutzen aus seiner 
offenen Spielwelt, da es Check- 
points bewusst eng setzt und so- 
mit „normale“ Kurse innerhalb 
der Spielwelt erschafft — denen 
es logischerweise an Charakter 
mangelt. Markante Streckenzüge 
oder adrenalintreibende Schika- 
nen? Fehlanzeige. 


Wenn die als Hindernis und Dekoration gedachten Zivilfahrzeuge über ein besseres 
Schadensmodell verfügen als die eigentlichen Renner, dann läuft doch was falsch?! 
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BE TEST > TEST DRIVE UNLIMITED 2 


AM . a 
Wenn die Polizei im Spiel auch nur annähernd über so etwas wie Intelligenz verfügen 
würde, würden die Verfolgungsjagden vielleicht sogar ein bisschen Spaß machen ... 


Fahrschulen sollen Sie auf spätere Herausforderungen vorbereiten. Ironischerwei- 
se gestalten sich diese Prüfungen schwieriger als die eigentlichen Wettbewerbe. 


Inselkoller 

AndiesemPunktsollteeigentlich 
das große Aber kommen: TDU 2 
kommt optisch zwar nicht an die 
deutlich älteren Shift und Dirt 2 
ran, aber dafür hat es ja zwei 
riesige, frei befahrbare Inseln. 
Der Solomodus ist zwar mau, 
aber er fungiert ja nur als Geld- 
druckmaschine für das Online- 
Lotterleben. So argumentieren 
die TDU-Fans. Namco Bandai 
scheint seine loyalen Anhänger 
allerdings als lästig zu betrach- 
ten und mopste ihnen deshalb 
fix die Diskussionsgrundlage. 


zz 


UNLIMITEOB 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


SPRACHE/TEXT deutsch/deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Keine Angst, geschnitten werden hier nur 
Kurven und andere Verkehrsteilnehmer. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
2,4 GHz Core 2 Duo; 2 GB RAM (XP)/4 GB 
RAM (Vista/7); Windows XP/Vista/7 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Eine offene Spielwelt, wie in einem MMORPG, 
in der Sie andere Spieler zum Duell fordern, 
in virtuellen Clubs abhängen oder gemeinsam 
Koopherausforderungen und Rennen starten. 


MAX. SPIELERANZAHL 32 
SPIELMODI 1 


ab 6 Jahren 
11.02.2011 
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Die Server hatte zum Verkaufs- 
start offenbar niemand über 
ihre Funktion aufgeklärt, eine 
Online-Verbindung bekamen wir 
bestenfalls sporadisch zustan- 
de. Wenn wir dann mal einen 
der seltenen Momente mit Ser- 
verkontakt erwischten, ließ sich 
kein Rennen anleiern. Das Spiel 
zeigte massenhaft Sitzungen 
an, die längst abgelaufen wa- 
ren, während die Schnellsuche 
keinerlei verwertbare Resultate 
hervorbrachte. Lediglich wenn 
wir einem Spieler direkt in der 
freien Wildbahn begegneten 


und ihn per Lichthupe zum Du- 
ell herausforderten, konnte ein 
Kräftemessen tatsächlich statt- 
finden. Auch wenn wir dabei so 
manches Mal Offroad-Strecken 
zugewiesen bekamen, obwohl 
beide Piloten schnittige, tiefer- 
gelegte Straßensportwagen un- 
term Hintern hatten 


Zockerbande 

Den Gipfel der Dreistigkeit bietet 
jedoch der Casino-DLC, der Mi- 
nispiele wie Poker integriert, bei 
welchen Sie sogar exklusive Lu- 
xusschlitten gewinnen können. 


„Es kommt eben doch nicht auf die Größe an!“ 


_ Mein Vorurteil » TDU bot mir 
‚ Eshatte zwar seine Macken, 


paß aufeiner freierkundbaren Hawall-Inel 
die lassen sich mit Teil 2 sicher ausbügeln. 


Ich kann es kaum glauben, wie ein derart erfahrenes Studio aus einem starken Kon- 
zept und auf Basis eines guten Vorgängers solch eine Bruchlandung hinlegen kann 
Der missratene Online-Start stellt dabei nur die Spitze des Eisbergs dar. So etwas 
ärgert mich, lässt sich durch Updates aber beheben (auch wenn das bis zum Re- 
daktionsschluss dieser Ausgabe noch nicht geschehen ist!). Viel schwerer wiegt 
der technische und spielerische Stillstand trotz fünfjähriger Entwicklungszeit. An- 
dere Entwickler wollen ihre Titel verbessern und manchmal sogar nach den Ster- 
nen greifen. Eden Games strebt dagegen ausschließlich in die Breite, eher nach der 
nächsten Pommesbude als nach Himmelskörpern. TDU 2 fährt von allem mehr auf 
als sein Vorgänger und bietet letzten Endes von genau einem weniger: Spielspaß! 


Patrick meint 


Ach, wie habe ich mich zu Beginn von Test Drive Unlimited 2 gefreut, als ich 
direkt einen Ferrari geschenkt bekam und damit über die Straßen Ibizas bret- 
tern durfte. Leider verflog diese Freude aber viel zu schnell. Die Sims-Elemente 
nerven einfach nur, die „Story“ wirkt aufgesetzt und ist völlig unnötig. Die teil- 
weise elend langen Fahrten zum nächsten Startpunkt sind absolut bescheuert. 
Von der Grafik und der mauen Fahrphysik fang ich gar nicht erst an. 


Schon klar: das Spiel nicht zum 
Laufen kriegen, aber rechtzeitig 
zur Veröffentlichung einen DLC 
für 10 Euro am Start! Mit Test 
Drive Unlimited hat Eden Games 
eine einzigartige Spielerfahrung 
geschaffen und sich eine treue 
Fangemeinde erarbeitet. Dass 
man diese nun derart mies be- 
handelt, stößt wahrlich bitter auf. 
Rennspielfans raten wir knallhart 
„Finger weg!“, während gelas- 
sene Cruiser zumindest warten 
sollten, bis TDU 2 mit einigen Up- 
dates vielleicht doch noch durch 
den Spielspaß-TUV kommt. 


Wertung 
PRO 
BE Gewaltiger Umfang 
Viel nettes Drumherum (Villen etc.) 


BR Interessante Onlinemodi 


CONTRA 
8 Technisch völlig veraltet 

BR Unglaubwürdiges Fahrverhalten 
Dit ewige Fahrzeit zwischen Events 
8 Schlechte Kl, mieses Balancing 
WU Grauenhafte Synchronisation 


IR Holpriger Onlinestart mit Bugs und 
gewaltigen Verbindungsproblemen 


GRAFIK 


UNERRRREHuN 
SOUND 


UBHRERREuN 
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Bequemer und 
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von PC ACTION und 
weiterer COMPUTEC- 
Magazine. 


de ACTION 


PC 


r VoLLVERSION AUF HEFT-DVD 


\ 
d)d 


L 


“ 


SERSTER 


| R 
TEST 


D. 


& 
s 


pn MECK-TESIS AUESOSE 
[3 Ritt 


Dragon Age2 
Bulletstorm 


shop.pcaction.de od 
Tel.: 01805 1 
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Fax: ++49-180 


I Ja, ich möchte das PC ACTION-Abo mit DVD 
(€ 63,112 Ausgaben (= € 5,25/Ausgabe);Ö 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten) 


738730 


h: € 71,-/12 Ausgaben; Ausland € 75,-/12 Ausgaben; 


Adresse des neuen Abonnenten, an die auch die Abo-Rechnung 
geschickt wird (bitte in Druckbuchstaben ausfüllen): 


Name, Vorname 


Straße, Hausnummer 
PLZ, Wohnort 


Telefonnummer (für evtl. Rückfragen) 


E-Mail-Adresse (für weitere Informationen) 


Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Mi 


lail-Bestätigung. Bitte beacı 
2 Wochen nicht imme 


I Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre 
Partner mich per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interes- 
sante Angebote informieren 
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Deutschland: Leserservice Computec, 20080 Hamburg; E-Mail: computec@dpv.de: 
1ax. € 0,42/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz): 
Iburg, Deutschland; E-Mail: computec@dpv.de; Tel.: +49-1805-8610004 


I Ja, ich möchte das PC ACTION-Ab-18-Abo mit DVD 
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€ 63,-/12 Ausgaben (- 
inkl. MwSt. und Zustel 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 


1 Bequem per Bankeinzug 


Kreditinstitut: 
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I Gegen Rechnung 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
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ANZEIGE 


JETZT REGELMÄSSIG PER POST; 
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Dragon Age 2 ’ N u 


Drache wird Blutwurst! 


Text: Stefan Weiß 


Genre: Rollenspiel I Entwickler: Bioware | Hersteller: Electronic Arts 


Modernisiert und entschlackt haut Dragon Age 2 mächtig auf den Action-Putz, bleibt 
im Kern aber immer noch ein gutes Rollenspiel. Ob das Genrepuristen überzeugt? 


s auch in Dragon Age 2 - logisch, 
sst das ja mit dem Namen nicht! 
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So gut funktioniert das neue Skillsystem in Dragon Age 2 


Bei der Charakterentwicklung 
gibt es in Dragon Age 2 vor- 
definierte Wege. 


TALENTBAUM 
DES MAGIERS 


In Origins durfte man für alle Charaktere in- 
nerhalb der Klassen Schurke, Magier und Krie- 
ger nach Belieben Talente aus den dafür vorge- 
sehenen Bereichen lernen. Einsteiger fühlten 
sich damit überfordert und recht leicht konnte 
man sich verskillen, also suboptimal entwickeln. 
In Dragon Age 2 gibt es für die Charaktere fest 
vorgegebene Talentgruppen EI, standardmä- 
Big sechs an der Zahl. Dabei sind die Waffenta- 
lente für Ihre Begleiter jetzt begrenzt. Nur Krieger 
Fenris darf zweihändige Waffen führen, Kriege- 
rin Aveline nur Einhandwaffen plus Schild. Bevor 
jetzt alle Rollenspielpuristen ob dieser Einschrän- 
E; die Hände über dem Kopf zusammenschla- 
gen: Die dargebotenen Talente lassen noch ge- 
nug Spielraum, um die Charaktere einzigartig und 
abwechslungsreich zu entwickeln. Immerhin ge- 
stehen die Entwickler der Hauptfigur die Möglich- 
keit zu, zwei Waffengattungen zu benutzen. 


Spezialisierung möglich: [4] 
Für Ihre Hauptfigur Hawke stehen 

pro gewählter Klasse noch drei 
Extra-Talentbäume E zur Verfügung: 
Wie in Origins erhalten Sie auf Stufe 
7 und 14 je einen Spezialisierungs- 


Bonus-Effekte: Wenn ein Begleiter 

Ihnen gegenüber sehr freundlich oder 
feindlich eingestellt ist, resultieren daraus 
zusätzliche passive Effekte EI. Kurios 


SCHURKENTALENTBAUM ZWEI WAFFEN 


Wer sich Dragon Age 2 zulegen 
will, muss zwei Fakten beden- 
ken. Erstens, das klassische Rol- 
lenspielkonzept des Vorgängers 
Dragon Age: Origins setzt sich 
nicht nahtlos fort. Zweitens, die 
Befürchtung, es würde ein „nur 
auf Action getrimmtes Mass Ef- 
fect 2 im Fantasy-Gewand“ wer- 
den, trifft den Nagel nicht auf den 
Kopf — nun, nicht ganz. 


Der Mass-Effect-Effekt 

Wieso der Vergleich mit Biowares 
erfolgreichem Science-Fiction- 
Abenteuer als Nemesis in vielen 
Köpfen herumspukt, sei kurz er- 
klärt: Mass Effect 2 bot etlichen 
Spielern viel zu wenig Rollenspiel 
im Vergleich zum Vorgänger. Als 
Bioware schließlich kurz nach 
der Veröffentlichung von Dragon 
Age: Origins verkündete, man 
wolle etliche Elemente für den 
zweiten Teil überarbeiten, war 
die Angst vor dem „Mass Effect- 
Effekt“ geboren. 


www.pcactio 


punkt zur Freischaltung. 


Klar strukturiert: Jeder 
Talentbaum lässt sich nahe 
heranzoomen, um die einzelnen 
Skills und deren Wirkung zu un- 
tersuchen. Runde Symbole ste- 
hen dabei für passive Talente, 
die permanent wirken. Rauten- 
förmige Symbole repräsentieren 
Einzelaktionen, sechseckige 
Symbole beschreiben Talente, 
die einen anhaltenden Modus 
ein- und ausschalten 


Wie viel Action darf nun ein mo- 
dernes Rollenspiel haben? Wel- 
che Zutaten sind überhaupt 
wichtig, um es dem Spieler 
schmackhaft zu machen? Um 
diese zwei Fragen kreisen un- 
sere Gedanken, nachdem wir in 
Dragon Age 2 über 40 Stunden 
lang Quests gelöst, Dialogen ge- 
lauscht und Charaktere entwi- 
ckelt haben. Stunden, in denen 
wir den anfänglichen Flüchtling 
Hawke in einen strahlenden Re- 
cken verwandeln und in denen 
wir zusammen mit seinen Be- 
gleitern die wildesten Kämpfe 
bestreiten und spannende Ge- 
schichten erleben. 


Geschichtenerzähler 

„Wir wollen gute Storys bieten“, 
lautet das Motto der Entwickler. 
Darin war Bioware schon immer 
gut und ist es in vielen Punkten 
auch in Dragon Age 2. In Rück- 
blenden erzählt, erfährt die Fa- 
miliengeschichte rund um die 


dabei: Auch Feindschaften sorgen für Boni. Isabela erhält beispielsweise +10% 
Ausweich-Chance EJ, wenn sie mit Ihnen auf Kriegsfuß steht. Schlussendlich 
erhält Hawke weitere Boni, falls er ein komplettes Rüstungs-Set EI trägt 


Verbesserung und Kombomöglichkeiten: Die Zweihand-Fertigkeit 

16| „Trennung“ El des Kriegers lässt ein Ziel straucheln. Das Schurken- 
talent „Explosiver Treffer“ EA verursacht bei strauchelnden Zielen 
400 % Extra-Schaden, vorausgesetzt Sie haben dieses Talent 


verbessert. 


+ 


Hauptfigur Hawke viele Wen- 
dungen. Nach dem leider zu kurz 
geratenen Abriss der Ereignisse 
des Vorgängers sorgt Hawkes 
Flucht aus seiner Heimat Lo- 
thering für erste Auswirkungen 
im Spiel. Wie das? Ihre Wahl der 
Charakterklasse bestimmtschon, 
welcher von Hawkes beiden Ge- 
schwistern — Carver (Krieger) 
oder Bethany (Magierin) — Sie 
weiter durch das Spiel begleitet. 
Das Ziel der spielbaren Fluchtse- 
quenz, geschickt als Tutorial ge- 
nutzt, führt Sie zur Stadt Kirkwall, 
dem Hauptschauplatz und leider 
auch der einzigen Stadt im Spiel. 


Stadtbummel mit Hindernissen 
Innerhalb der Stadtmauern fin- 
det Ihre Flüchtlingsgruppe zu- 
nächst nur eine schäbige Un- 
terkunft bei Hawkes Onkel. Das 
prächtige Familienanwesen der 
Familie: von ebenjenem Onkel 
verkauft; die Lage: aussichtslos. 
Der Plan lautet, Geld zu beschaf- 


s Zusammenspiel der Skills zwischen den Charak- 
teren sorgt somit für eine ordentliche Portion Taktik, die aber erst 
oberhalb des normalen Schwierigkeitsgrades wichtig wird. 


Muss ich den Vorgänger Origins 
gespielt haben? 

Klares Nein! Trotz der „2“ im Titel 
ist Dragon Age 2 keine Fo; 

zung, sondern bietet mit neuen 
Charakt 
frischer 


Schauplätzen und 
ory ein ganz eigenes 
Spi is. Zwar wird man nicht 
alle Zusammenhänge und Anspie- 
lungen kapieren, aber das lässt 
sich verschmerzen. 


Action- oder Rollenspiel, was ist 
denn Dragon Age 2 nun geworden? 
Freuen Sie sich, denn mit Dragon 
halten 

! Ein Action- UND e 

Die F 
mente Ihnen wichtiger sind. Wer 
auf ein komplexes 
zig frei wählbaren Talenteı 
liert und alle seine Cha! 
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Gesprächsrunden abhalten 


So spielt sich Dragon Age 2 


Bevor man sich in die Schlachten gegen Monster und Dämonen stürzt, muss man 
natürlich wissen, wozu man das alles macht. Dazu bietet Dragon Age 2 haufenwei- 
se Dialoge, in denen Sie auch Entscheidungen treffen müssen. Wieso die Figuren 


oft so „steif“ wirken 


fen, um schnell wieder zu Be- 
sitz und Wohlstand zu gelangen. 
Was zunächst nach einfallsiosem 
Klischee klingt, entwickelt sich 
rasch zu einer Hauptgeschichte, 
die so ziemlich alle Register zieht, 
die gute Fantasy braucht. Ver- 
rat, Freundschaft, dunkle Magie, 
Mord, Krieg, Familienzwist, po- 
litische Querelen zwischen Ma- 
giern, Templern und der Kirche, 
Rassenhass, Banditen, Sklaverei, 
Drachen und Monster — Bioware 
peitscht den Spieler förmlich von 
einer Geschichte zur nächsten, 
ohne sich jedoch dabei zu verzet- 


Zusatzinhalte: Cool oder überflüssig? 


vielleicht kratzen die ganzen Klamotten einfach so. 


Ungeziefer vertreiben 

Als gestandene Heldentruppe 
gehört es natürlich zu Ihren täg- 
lichen Pflichten, Höhlen, Ver- 
liese, Minen und sonstige Gewöl- 
be von lästigen Bewohnern zu 
befreien. Phobien, wie etwa vor 
Untoten oder Spinnen, dürfen 
Sie dabei aber nicht mitbringen, 
sonst wird's für Sie eklig 


teln. Dafür sorgt die kluge Unter- 
teilung all der Quests im schlicht 
gehaltenen Journal nach Haupt- 
und Sekundär-Quests, Gefähr- 
ten- und Nebenaufgaben sowie 
Gerüchten. Weniger gelungen 
ist dagegen die dazugehörige 
Übersichtskarte von Kirkwall. In 
schlichtem Grau und Schwarz 
gehalten, ist es schwer, darauf 
eingezeichnete Läden oder Ge- 
bäude zu erkennen, sind diese 
doch nur mit winzigen, ebenfalls 
grau gefärbten Icons dargestellt. 
Mühsam muss man mit der Maus 
darüberfahren, damit eine Info- 


Helfen digital verfügbare Zusatzinhalte, Raubko- 
pien zu verhindern, oder ist das pure Marketingstra- 
tegie, um ein paar Euro extra zu verdienen? 


Die Wahrheit liegt irgendwo dazwischen 


fest steht: Erstkäufer von Dragon 


Aussicht genießen 

Und damit meinen wir jetzt 
nicht die Questgebiete, die 
sich ohnehin oft wiederholen. 
Schauen Sie sich lieber Ihre 
Begleiter(innen) an, die haben 
schöne, einzigartige Sachen zu 
bieten. Wer es geschickt an- 
stellt, darf solche „Hügel“ auch 
intensiver begutachten. 


Für frostige Stimmung sorgen 

Zauberlehrlinge dürfen sich austoben. Anders als ein gewisser Brillenträger, 
der nur langweiliges „Flipendo“ zustande bekommt, schmeißen Sie in Dragon 
Age 2 im Sekundentakt Feuerbälle, Blitzgewitter oder frieren Gegnermassen 


kurzerhand ein. Ungemein unterhaltsam und cool anzuschauen! 


box aufpoppt. Immerhin lassen 
sich Questziele als deutlich er- 
kennbare Symbole einblenden. 


[NETEINOSEING 

Sowohl Origins als auch Mass Ef- 
fect 2 waren voll einzigartiger Fi- 
guren und diese Tradition setzt 
Bioware auch in Dragon Age 2 
fort. Egal ob es der sympathische 
Zwerg Varric ist, der seine Arm- 
brust liebevoll „Bianca“ nennt, 
oder die kesse Piratenbraut Isa- 
bela, die Sie ein ums andere Mal 
an der Nase herumführt — sich 
mit den Gefährten zu beschäf- 


tigen und deren Freund- oder 
Feindschaft zu erlangen, ist eine 
der Stärken von Dragon Age 2. 
Je nachdem, welche der sieben 
verfügbaren Begleiter Sie in Ihre 
Vierergruppe für eine Quest mit- 
nehmen, ergeben sich unter- 
schiedliche Situationen. ‘Sei es, 
dass sich die Begleiter zanken, 
miteinander diskutieren oder 
Sie ganz praktisch bei Questdia- 
logen unterstützen. Um die Be- 
ziehungen zu Ihren Gefährten 
zu vertiefen, müssen Sie diese 
in ihren Behausungen in Kirk- 
wall aufsuchen. Sämtliche Sze- 


4 Ob Rollenspielfans wirklich zum 


Gruselshooter Dead Space 2 
greifen, nur um sich diese Rüstung 
für Dragon Age 2 zu sichern? 


Age 2 (Standard oder Signature-Edition) dürfen sich kostenlos das „Schwar- 
ze Emporion“ herunterladen, einen zusätzlichen Ort, der allerlei Gegenstände 
sowie einen Mabari-Hund als Begleiter beschert. So weit okay — warum aller- 
dings Prinz Vael, der einzige Bogenschützen-Begleiter im Spiel, nur den Signa- 
ture-Käufern geschenkt wird, ist nicht nachvollziehbar. Besitzer einer norma- 
len Edition müssen für diesen Charakter zahlen - ärgerlich! Vorbesteller lockt 
man mit zwei zusätzlichen Ingame-Items. 

Die rechts abgebildete Super-Rüstung von Ser Isaac erhalten Sie übrigens nur, 
wenn Sie den Gruselshooter Dead Space 2 neu erwerben. 
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Zu simpel? Spezialangriffe wie „Hinterhältiger Angriff“ des Schurken kaum. 


Zaubernde Derwische und springende Schurken: Kämpfe in Dragon Age 2 


Überflüssig? 
Wie im Vorgänger 
lassen sich für 
alle Charaktere E 
vielfältige Taktikei 
einstellen. Wer 
auf „Leicht“ und 
„Normal“ spielt, 
braucht das 

ature allerdings 


sehen fantastisch aus; alles, was Sie dafür tun müssen, ist ein Druck auf 
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«Aggressiv 
4 Vernichter 


5 3 Wesen umgebn 


den Skill-Knopf ‘X, der Rest geschieht automatisch. 
N Gegner: Von mindestens 3 Wesen umgeben Kältekegel 
„Ah, geht das auch langsamer? Is er uns beim Testen zu- 
sah. Die Antwort muss „Nein ten, So schnell wie in Dragon Age 2 haben 
Sie noch keinen Magier Feuerbälle und Blitze verschießen sehen. 


Gegner: Von mindestens 2 Wesen umgeben Feuerball 
Gegner: Beliebig Steinfaust 


Das überarbeitete Kampfsystem erinnert sehr an 
überzogene, fernöstliche Kampfsportfilme der Mar- 
ke Tiger & Dragon; die Charaktere wirbeln umher 


Übermächtig? In den rasanten Kämpfen fallen normale Gegner oft schneller um, 
als Sie hinschauen können. Das wird nicht jedem Rollenspieler zusagen. 


wie Jackie Chan in seinen besten Zeiten. Keine Fra- nn 
ge, das sieht unglaublich cool aus und fühlt sich sehr © Übersich 
geschmeidig an. Mit tollen Effekten in Szene gesetzt, 
erleben Sie dabei spektakuläre Action-Sequenzen, 
optional mit einer Extra-Portion Pixelblut (im Menü 
einstellbar). 


ist effizient gestaltet. 
Charaktere, Fertigkeiten 
und Zubehör verwalten 
Sie unten auf dem 
Bildschirm. Nur die halb- 
transparente Minikarte 
oben rechts könnte 
etwas auffälliger sein. 


„Wo bleibt da der Anspruch?“, mag der klassische 
Rollenspieler verzweifelt fragen. In der Tat kämpft 
es sich im normalen Schwierigkeitsgrad fast ohne 
großes Zutun des Spielers. Die Pausetaste mussten 
wir lediglich in Bosskämpfen zwingend einsetzen 
oder um Kombos perfekt aufeinander abzustimmen. 
In den schweren Modi spielt das taktische Vorgehen 
dagegen eine deutlich größere Rolle. 


nen in den Zwischensequenzen 
mit den Begleitern sind gut insze- 
niert, bannen einen förmlich an 
den PC. „Wie wird Isabela reagie- 
ren, wenn ich ihr nicht bei ihrem 
Anliegen helfe?“ „Was geschieht, 
wenn ich versuche, mit Fenris an- 


zubändeln?“ Man ist stets neu- 
gierig, wie sich das Beziehungs- 
gefüge zwischen den Figuren 
entwickelt. Schade nur, dass sich 
die Begleiter außerhalb der cine- 
astischen Szenen nicht ihren Ge- 
sprächspartnern zuwenden. Stur 


geradeaus blickend, geben sie 
ihre Kommentare ab. 


08/15-Welt 

So glaubwürdig die Charaktere 
auch sind, die Spielumgebung 
ist es nicht. Modulabschnitte und 


Schlauchlevels statt einer gro- 
ßen, zusammenhängenden Welt 
— das ist schon seit Neverwinter 
Nights stets die Achillesferse der 
Bioware-Spiele. Selbst Haupt- 
schauplätze wie Kirkwall, die 
Knochengrube oder der Sunder- 


Än 


Bei den Kämpfen agieren Ihre Figuren richtig sportlich - springen auf die Gegner Nein, uns ist hier nicht eine Flasche Tomatenketchup auf den Monitor geklatscht 


Te u 5 aaa 


zu oder kicken wie hier mit festem Fußtritt den Widersacher weg. 


— der erhöhte Gewaltgrad in Dragon Age 2 liefert schon mal solche Bilder. 


www.pcaction.de 


TEST > DRAGON AGE 2 


Fließbandarbeit statt Weltenschöpfung? Das Leveldesign in Dragon Age 2 


Für viele Rollenspieler ist es wichtig, sich in einer glaubwürdigen Umgebung zu bewegen, was Dragon Age 2 


nicht bietet. 


BEFESTIGTE HÖHLEN 


4 5 
In Dragon Age 2 bereisen Sie oft identische Landschaftskopien. „Wilmods Lager“ 


etwa sieht exakt so aus wie das Gebiet „Befestigte Höhlen.“ 


Wie schon in Origins kommt auch in jeder Strauch — ohnehin spärlich ver- 


Dragon Age 2 das gewohnte „Bau- 
kastensystem“ in Sachen Levelge- 
staltung zum Einsatz. Dabei ist jedes 
Questgebiet ein durch Schlauchlevels 
geprägtes Areal, in dem vorgefertig- 
te Landschaftsmodule Verwendung 
finden. An fixen Ein- und Ausgangs- 
punkten betritt und verlässt man ei- 
nen solchen Abschnitt. In Dragon Age 
2 treiben die Entwickler dies jedoch auf 
die Spitze, denn wer alle Nebenquests 
im Spiel erfüllt, läuft oft durch exakte 
Kopien eines Questgebiets. Jeder Stein, 


hügel wirken oft zu steril und leb- 
los. Obwohl es dort etliche NPCs 
gibt, stehen die meisten davon 
nur spärlich animiert in der Ge- 
gend herum. Gerade Kirkwall, 
das doch eine total überlaufene 
Zufluchtsstätte darstellen soll, 
wirkt an vielen Ecken so sortiert 
und aufgeräumt wie eine Kaser- 
ne beim Generalsbesuch. Wel- 
che Ausmaße die Sparsamkeit 


teilt - sitzt an der exakt gleichen Stelle 
Das hier gezeigte Kartenbeispiel haben 
wir im Test sicher fünf, sechs oder mehr 
Mal gesehen. Man weiß gar nicht mehr, 
ob man nun gerade in den „Befestigten 
Höhlen“ oder in „Wilmods Lager“ sei- 
nes Weges geht. Dasselbe gilt für Mi- 
nen, Höhlen, Anwesen - viel zu oft be- 
kommt man die gleiche Variante einer 
solchen Umgebung vorgesetzt. Das 
höchste der Gefühle sind versperrte 
Seitenwege, Türen, Durchgänge oder 
Ähnliches — schwache Leistung! 


beim Leveldesign vieler Neben- 
questgebiete annimmt, verrät Ih- 
nen der Kasten „Fließbandarbeit 
statt Weltenschöpfung“ Nicht 
gespart, aber vereinfacht wurde 
beim Crafting-System in Dragon 
Age 2. Wie im Vorgänger Origins 
dürfen Sie Tränke, Gifte und Ru- 
nen herstellen. Allerdings müs- 
sen Sie die dafür benötigten Roh- 
stoffe nur noch einmal entdecken 


m ” WILMODS LAGER 
Optische Täuschung 


Der Ausblick im Bild links lässt Weite 
vermuten und lädt zur Erkundung des 
Questgebiets „Wilmods Lager“ ein. Wenn 
man sich die dazugehörige Übersichts- 
karte (rechts) anschaut, macht sich 
jedoch Ernüchterung breit. Die Wege Ihrer 

= Heldengruppe führen stets durch eng an- 
gelegte Schlauchlevels - inzwischen quasi 

2 schon ein Markenzeichen für Bioware- 
Spiele. Lange Laufwege kaschieren die 
Entwickler meist mit mehreren, durch 

5 Pfeile markierten Ausgängen im Level. 


DRAKENSANG: AM FLUSS DER ZEIT 


e 


Liebevoll von Hand gestaltete Außenlevels mit reichlich Vegetation — 
auch so kann ein Schlauchlevel aussehen, da kann Bioware noch vom 
Drakensang-Team Radon Labs lernen. 


und das passende Rezept besit- 
zen. Einmal freigeschaltet, fal- 
len nur Geldkosten zur Herstel- 
lung des gewünschten Objekts 
an. Ein letztes Wort zum Thema 
Sparen: Es war seitens der Ent- 
wickler immer die Rede davon, 
dass man zehn Jahre im Leben 
des Champions Hawke erleben 
werde. Letztendlich sind es aller- 
dings nur sieben Jahre geworden 


und wir haben genau mitge- 
zählt. Auch wenn wir all den klas- 
sischen Rollenspielelementen, 
die Origins noch besaß, hinter- 
herweinen: Die hervorragend in- 
szenierte, actionreiche Story, die 
packenden Gefechte, die coolen 
Bossgegner, die kernigen Dialoge 
— das alles passt sehr gut zusam- 
men und macht Dragon Age 2 zu 
einem Top-Spiel. 


- Im Kleiderschrank wird ausgemistet! 


Charaktere nach Belieben ausrüsten, das geht in 
Dragon Age 2 nur bedingt! 


Hawke, Ihre Hauptfigur, bestücken Sie mit Helm, Handschuhen, Rüstung und 
Stiefeln, ganz rollenspielklassisch. Für die Begleiter gibt es lediglich eine fix 
vorgegebene Komplettrüstung, hier schlägt der Mass Effect-Effekt voll zu. We- 
nigstens lässt sich das Kleidungsstück einmalig verbessern, was sich auch op- 
tisch bemerkbar macht. Ähnlich wie in Mass Effect 2 erledigen Sie bestimmte 
Gefährtenquests, um die jeweilige Aufwertung der Begleiterausrüstung freizu- 
schalten. Immerhin lassen sich gefundene Waffen, Ringe, Amulette und Gürtel 
auf alle Charaktere verteilen, sofern sie die dafür notwendigen Attributwerte 
besitzen. Bioware gibt damit leider ein gutes Stück Rollenspieltradition auf. 
Rüstungsgegenstände, die man zuhauf findet, aber nicht zur Klasse von Hawke 
passen, taugen nur noch zum Verkauf. 
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Staft 


Sullefihe 


Apprentice, 


Nicht benutzbare Gegenstände sind 
ausgegraut 1 ‚die Sternchen bei be- 
x nutzbaren Items verraten, wie kostbar 
Menüs wie das Inventar sind in sie sind 2 .Pro Figur gibt es übrigens 
Dragon Age 2 nüchtern gestal- nur noch einen Waffen-Slot, zwischen 
tet, Ausrüstungsgegenstände zwei Sets wie in Origins zu wechseln, 
etwa stellt das Spiel stilisiert dar. geht nicht mehr. 


DRAGON AGE 2 < TEST 
Psychotest: Ist Dragon Age 2 das richtige Spiel für mich? 


Kreuzen Sie an, welche der elf Aussagen auf Sie zu- Schnelle, actionreiche Kämpfe, bei denen meine Gegner Ich treffe gerne moralische Entscheidungen, um zu se- 


treffen, um festzustellen, ob Dragon Age 2 für Sie in- nur so durch die Gegend fliegen? Genau mein Ding! hen, wie sich das im Spiel auswirkt 


frage kommt. 


Ich möchte meine Heldengruppe mit möglichst vielen Das Kampfsystem darf nicht hektisch sein, am liebsten 


Wenn Sie am Ende mehr „grüne“ als „rote“ Aussagen Gegenständen ausrüsten können. wäre mir ein runden- oder würfelbasiertes System wie 
getroffen haben, entspricht Dragon Age 2 Ihren Vor- 2 

Explizite Gewaltdarstellungen gehören in einem Fan in einem richtigen Pen&Paper-Rollenspiel. 
stellungen von einem guten Spiel 
tasy-Spiel einfach dazu. Schwertkämpfe sind nun mal Zu viele verschiedene Fertigkeiten und komplexe Re- 


eine brutale Angelegenheit geln machen mich wahnsinnig. Ich mag es eher gerad- 


Ich mag minutenlange Dialoge, um möglichst viel über linig und strukturiert, damit ich meine Charaktere un- 


Meine Charaktere sollen unterschiedliche Waffentalen- 


meine Begleiter zu erfahren. te lernen und mehrere Waffensets tragen können. 


kompliziert und effektiv weiterentwickeln kann, ohne 


dabei Gefahr zu laufen, mich zu verskillen 
Ich brauche eine große, zusammenhängende und stim- Wer will schon dauernd Kräuter und so ein Zeug sam: 
Talente wie Überreden, Betören, Fallen herstellen und 


Schmieden sind mir wichtig. 


mige Spielwelt mit vielen Details, um mich in einem meln? Ich brauche das nicht — je einfacher ich an Trän- 


Rollenspiel wohlzufühlen. ke rankomme, desto besser. 


Offenes Ende 


Der rote Faden in Dragon Age 2 
ist eine Vernehmung, die am Ende 
viele Fragen offen lässt — zu viele! 


Zwerg Varric ist einer Ihrer Begleiter und der 
Erzähler der Geschichte. 


Es gibt zwar eine abschließende Videosequenz, die 
bei Origins-Kennern sicher für ein „Ja, da schau her!“ 


Die Abenteuer von Hauptfigur Hawke erzählt Zwerg 
Varric während eines Verhörs durch eine gewisse 
Cassandra, die sich als Sucherin der Kirche vorstellt 
Sie will alles über den Champion von Kirkwall wissen 
Die Zwischensequenzen, welche die einzelnen Spiel- 
abschnitte miteinander verbinden, machen deutlich, 


dass dieses Verhör nach den Ereignissen im Spiel 
stattfindet. Mit jeder Szene steigt die Spannung und 
die Neugier, welche Motive Cassandra wohl verfolgt, 
und man fiebert förmlich der Auflösung entgegen 
aber Fehlanzeige! 


sorgt, aber alles, was mit Cassandra zu tun hat, bleibt 
völlig offen, wird nicht mal ansatzweise erklärt. Natür- 
lich kann man das mit einem Augenzwinkern und als 
Garantie für eine Fortsetzung betrachten, wir waren 
aber mit dieser Form eines Cliffhangers nicht zufrie- 
den; das geht besser! 


Infos zum Spiel 


PREIS (a.645,- 
USK-FREIGABE ab 18 Jahren 
TERMIN 10.3.2011 


SPRACHE/TEXT multilingual 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Nein, hier geht's vollblutig und ohne Rück- 
sicht auf Verluste brutal zur Sache. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Core 2 E6300/Athlon 64 X24200+, Geforce 
7900 GS/Radeon HD 2600, 1 GB RAM 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 

Das Monstergeschnetzel bleibt Solisten 
vorbehalten. Schade, Dragon Age 2 schreit 
förmlich nach einem Koop-Modus. 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


Stefan meint 


„Hochgeschwindigkeitskämpfe und dichte Story.“ \ ‚eo: 


Mein Vorurteil » Als Bioware ankündigte, Dragon Age 2 zu modernisieren, 
hatte ich Angst, dass zu viel Rollenspiel auf der Strecke bleiben würde. 


Die gute Nachricht vorneweg: Ganz so schlimm, wie befürchtet, ist es gar 
nicht geworden. Im Gegenteil, das neue Dragon Age macht richtig Bock, zeigt 
spektakuläre Kämpfe, bietet erstklassige Dialoge und jede Menge Quests vom 
Feinsten. Bioware spielt seine Stärke, gute Geschichten zu erzählen, voll aus 
Es sei jedoch klar vermerkt, dass Dragon Age 2 eindeutig die Handschrift der 
Marke Mass Effect 2 trägt. Viele, typische Rollenspielelemente wie etwa In- 
ventar, Talentbäume, Fertigkeiten, Crafting sind vereinfacht worden. Alles 
muss schnell von der Hand gehen, erst recht die Kämpfe — dem modernen 
Geist und/oder der Konsolenzunft geschuldet? Man muss sich auf solche Neu 
erungen einstellen können, Nostalgiker vergießen dagegen Tränen 


Christoph meint 
„Zwischen Lagerfeuerromantik und | \ 


Mein Vorurteil » Mit einem entschlackten Kampfsystem kann ich leben, aber 
erreicht Bioware in Sachen Geschichte und Atmosphäre das gewohnte Niveau? 


Mit Origins setzte Bioware ein echtes Ausrufezeichen, bot ein in jahrelanger Ent- 
wicklung gereiftes Produkt und eine Präsentation, die trotz veralteteter Technik 
andere Titel in Sachen Atmosphäre gnadenlos ausstach. Und genau an diesen 
Punkten setzt meine Kritik ein. Dragon Age 2 ist ein tolles Rollenspiel geworden, 
aber ich bemerke einfach an jeder Ecke die hastige, zu kurze Produktionsphase 
und die leblosen Umgebungen sind für mich persönlich echte Stimmungkiller. 


Schnelle, actionreiche Kämpfe 
Toll inszenierte Fantasy-Story 
Überzeugende Charaktere 
Erstklassige Dialoge 

Coole Spezialfertigkeiten 


Viele Entscheidungen möglich 


CONTRA 
WB Eingeschränktes Inventarsystem 
IR Vorgegebene Talentbäume 


WE Geklonte Questgebiete 


GRAFIK 


sl I I I I I I I 
SOUND 


Is LI I I I I I 5 
STEUERUNG 


sp I I I ı IL I I I 
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Genre: Strategie I Entwickler: Creative mes I Hersteller: Robert Hom 


Riesige Armeen prallen in Ser 2 aufeinander. Das sieht 
nicht nur grandios aus, sondern fordert auch taktisch. 


se ACTION 


Worine: 


Text: Robert Horn 


 . 
Konnichiwa! Diese Reis ER Japan ars Ihr Strategißhes Geschick fordefn. 


Vor über zehn Jahren fing alles 
an: Anno 2000 brachte Entwick- 
ler Creative Assembly ein Strate- 
giespiel auf den Markt, das eine 
Ära einläutete: Mit Shogun: To- 
tal War startete die Erfolgsserie, 
die nun in einer Neuauflage des 
Erstlingswerks mündet. Mit Total 
War: Shogun 2 kehren die Eng- 
länder in das Japan des 16. Jahr- 


Ein Strategiespiel? Wie öde! 

Mitnichten, lieber Leser. Shogun 2 würden 

wir beileibe nicht als öde bezeichnen. Denn 
die Total War-Serie zeichnet sich nun schon 
seit zehn Jahren durch einen brillanten Mix 

aus Runden- und Echtzeitstrategie aus, der 
die wohl imposantesten Massenschlachten 
des Genres auf den Bildschirm bannt 


hunderts zurück und schicken 
Sie auf die abenteuerliche und 
umfangreiche Reise mit dem Ziel, 
Shogun, militärischer Herrscher 
über ganz Japan, zu werden. 


Gewohnt gut 

Ihren eigenen Tugenden bleiben 
die Entwickler von Shogun 2 treu: 
Am eigentlichen Spielprinzip der 


Massenschlachten? Das klingt schon besser. 
Stimmt. In den gewaltigen Kämpfen steu- 
ern Sie ein Heer aus Bogenschützen, 
Speerträgern und Samurai. Dank des aus- 
geprägten Stein-Schere-Papier-Prinzips 
müssen Sie taktisch vorgehen und richtig 
gut aufpassen, um siegreich vom Feld zu 

an. Und außerdem sieht's saugut aus. 


Serie ändert sich auch im neu- 
esten Teil nichts. Sie lenken die 
Geschicke Ihres Klans zum ei- 
nen rundenweise auf einer rie- 
sigen Kampagnenkarte, zum an- 
deren in opulent inszenierten 
Echtzeitschlachten mit Tausen- 
den von Einheiten. Mit diesen 
beiden Komponenten führen Sie 
Ihr Volk über mehrere Jahrzehnte 


zum Sieg über die Konkurrenz. 
Neun Klans stellt Ihnen das Spiel 
zu Beginn zur Wahl. Schon hier 
müssen Sie eine wichtige Ent- 
scheidung treffen, denn jedes 
Volk hat bestimmte Stärken und 
Schwächen. Die Hojo etwa sind 
Meister im Burgenbauen, ihre 
Startprovinzen liegen aber stra- 
tegisch ungünstig in der Mitte Ja- 


Okay, okay, aber warum Japan? 

Das allererste Spiel der Total War-Reihe 
hieß Shogun: Total War. Die Entwickler 
kehren sozusagen zu ihren Wurzeln zurück 
und bastelten eine Neuauflage ihres Klas- 
sikers. Natürlich im modernen Gewand, mit 
allerlei neuen Features wie Drop-in-Ge- 
fechten, Avatar-Modus und ... Ninjas. 


AR a 


Ich lebe online. Komme ich mit Shogun 2 
auf meine Kosten? 

Der Online-Modus war den Entwicklern aus 
England dieses Mal besonders wichtig. Für 
spannende Gefechte 1 gegen 1,2 gegen 

2 oder 4 gegen 4 gibt es jetzt den bereits 
erwähnten Avatar-Modus, in dem Sie mit 
Ihrem eigenen General Japan erobern 


pans. Die Date dagegen können 
mächtige Schwertträger ausbil- 
den und besetzen den Ostteil der 
Insel, weit weg von sämtlichen 
Seehandelsrouten. Zum Glück 
gibt Ihnen das Spiel schon zu die- 
sem Zeitpunkt wichtige Hinwei- 
se, wie schwer der jeweilige Klan 
zu spielen sein wird. Wer also die 
Herausforderung sucht, nimmt 
sich etwa der Takeda oder der 
Mori an — hervorragende Seefah- 
rer, dafür von Feinden umzingelt. 


Runde um Runde 

Auf der Kampagnenkarte scheint 
auf den ersten Blick alles beim Al- 
ten zu sein: Sie beginnen mit we- 
nigen Städten, in denen Sie Ar- 
mee-Einheiten produzieren oder 
Gebäude errichten können. Das 
alles funktioniert mittels über- 
sichtlich gehaltener Menüs, die 
immer nur bei Bedarf aufklappen 
und ansonsten den Blick auf die 
wunderschöne Landschaft nicht 
verdecken. Natürlich haben die 
topografischen Gegebenheiten 
auch eine spielerische Bedeu- 
tung: So nutzen Sie Engpässe, um 
gegnerischen Armeen den Durch- 
marsch zu verweigern, oder sta- 
tionieren zum selben Zweck Ihre 


Mi Die Kl versucht in Gefechten konsequent Hügel und Wälder zu ihrem Vor- 
teil zu nutzen und so Überraschungsangriffe zu starten. 


MM Spezialeinheiten nutzt die Kl auf der Kampagnenkarte gnadenlos. Der 
Computer weiß mit Ninjas, Metsuke und Co. umzugehen. 


Serientypisch zeigt die Kl in Shogun 2 Stärken und Schwächen. 
Wir geben Ihnen einige negative und positive Beispiele: 


iM Mit seiner Kavallerie weiß der Gegner umzugehen. Wer nicht aufpasst, 
wird durch rasante Flankenmanöver ausgekontert. 


iM Der Computergegner setzt Spezialangriffe wie Brandpfeile geschickt ein, 
um die Moral Ihrer Truppen zu brechen. 


Truppen vor Brücken. Manche 
Provinzen sind strategisch gün- 
stig von Bergen umgeben und 
lassen sich so nicht einfach er- 
stürmen, andere liegen so weit 
entfernt, dass Ihre Truppen mona- 
telang unterwegs und somit Wind 
und Wetter ausgesetzt sind. Dass 
sich das Spiel in Jahreszeiten glie- 
dert (eine Runde entspricht einer 
Jahreszeit), sehen Sie auch auf 
der Karte. Im Frühjahr beherrscht 
sattes Grün die Szenerie, während 
im Herbst goldene Brauntöne do- 
minieren. Das Klima hat übrigens 
nicht nur optische Auswirkungen: 
Auch die Schlachtfelder passen 
sich der Jahreszeit an, sodass 
Ihre Truppen schon mal durch 
dichtes Schneetreiben stapfen 
oder Brandpfeile aufgrund der 
Witterung nicht funktionieren. Au- 
Berdem erleiden Truppen, die im 
Winter nicht in ihren eigenen Pro- 
vinzen stationiert sind, durch Käl- 
te, Hunger und Desertion emp- 
findliche Verluste. Das kennen Sie 
vielleicht schon aus Napoleon: 
Total War, in Shogun 2 ist es aber 
längst nicht so dramatisch: Ihre 
Truppen füllen sich in Ihren Pro- 
vinzen schnell und unkompliziert 
von selbst auf. 


MI SCHWÄCHEN DER KÜNSTLICHEN INTELLIGENZ 


Mi Bei Festungskämpfen wissen einzelne Einheiten oft nicht, was zu tun ist. 
Bogenschützen etwa stehen sinnlos vor der Mauer und lassen sich zusam- 
menschießen, die Kavallerie ist komplett überfordert. 


In manchen Fällen stehen ganze Armeen bewegungslos herum, obwohl sie 


den Angriff initiiert haben. 


In Burgenschlachten misslingt es der Kl, ihre Fahne zu schützen. Trotz 
Übermacht gewinnen Sie so oft, indem Sie Ihre Truppen einfach die Flagge 
einnehmen lassen. Wenn Sie diese eine Minute halten, haben Sie gewonnen. 


Auf der Kampagnenkarte schützt die Kl die eigenen Städte nicht. Feindli- 
che Provinzen nehmen Sie so im Handumdrehen ein. 


Schwächen 


Der Klan von nebenan 

Ihre Nachbarn sind wichtige 
Faktoren auf dem Weg zur Herr- 
schaft über Japan. Deshalb müs- 
sen Sie nicht nur militärisch auf 
alles gefasst sein, sondern auch 
ein Händchen für Diplomatie be- 
weisen. Besonders wichtig sind 
Handelsbündnisse, die Ihnen 
dringend benötigte finanzielle 
Mittel geben. Um Beziehungen 
zu festigen, können Sie außer- 
dem politisch motivierte Hoch- 
zeiten arrangieren oder Geiseln 
austauschen. Wenn alle Stricke 
reißen, hilft oft auch ein dickes 
Bestechungsgeld zum Erfolg. 
Ihre Familie und die obersten Ge- 
neräle Ihres Klans haben in Sho- 
gun 2 eine nicht zu unterschät- 
zende Bedeutung: Die engsten 
Familienmitglieder setzen Sie 
nämlich als Räte ein, etwa in fi- 
nanziellen oder militärischen Be- 
langen. Das bringt Ihnen wichtige 
Boni bei der Weiterentwicklung 
Ihres Reiches. Außerdem sehen 
Sie — spielerisch unwichtig, aber 
nett — Ihren Stammbaum inklu- 
sive Geschwistern, Kindern und 
Erben. Diplomatie hin oder her, 
am Ende regiert in jedem Total 
War-Spiel das Schwert. In die- 


sem Fall ist es das Katana, das 
Sie die meiste Zeit schwingen 
lassen. Denn der Kampf mit rie- 
sigen Armeen, sei es auf freiem 
Feld oder um japanische Burgen, 
steht klar im Mittelpunkt des 
Strategiespiels. Berühmt sind die 
Gefechte seit jeher wegen ihrer 
nicht zu unterschätzenden stra- 
tegischen Komponente und der 
grandiosen Optik. Das ist auch in 
Shogun 2 nicht anders. Noch im- 
mer treiben uns die unfassbare 
Detailtreue der Truppen und die 
wunderschönen Landschaften 
Freudentränen in die Augen. Wer 
will, zoomt mit der Kamera bis auf 
den Boden herab und beobach- 
tet die Kämpfer, die liebevoll ani- 
miert aufeinander einschlagen. 
Jedes Wappen, jedes Rüstungs- 
teil ist detailgetreu nachemp- 
funden, selbst unterschiedliche 
Gesichter blicken Ihnen aus den 
Schlachtreihen entgegen. Allein 
dafür gebührt den Entwicklern 
größter Respekt. Die erwähnte 
taktische Komponente macht 
den eigentlichen Reiz der Ge- 
fechte aus. Sie müssen die Fähig- 
keiten jeder Einheit ganz genau 
kennen und Schwächen in der 
gegnerischen Aufstellung aus- 
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Während der grandios inszenierten Massenschlachten 


nutzen, um siegreich vom Feld zu 
gehen. Masse gewinnt selten ge- 
gen Klasse und das Stein-Schere- 
Papier-Prinzip könnte kaum aus- 
geprägter sein. Speerträger etwa 
reißen angreifende Kavallerie in 
Stücke, die wiederum mit Bo- 
genschützen leichtes Spiel hat, 
die ihrerseits langsame Infante- 
rie niedermachen. Die Einheiten- 
auswahl ist dabei recht begrenzt, 
sodass Sie nie den Überblick ver- 
lieren. Umso wichtiger ist es, Ihre 
Truppen am Leben zu halten. Ve- 
teranen kämpfen nämlich deut- 
lich effektiver. Auch Ihr General, 
in früheren Teilen nur Staffage, 
ist nun viel wichtiger. Er steigt 
wie Ihre Agenten im Rang auf, er- 


DINJEH Die wohl wichtigste Einheit 
auf dem Feld: Der Ninja kann uner- 
kannt feindliche Armeen sabotieren 
und damit ihre Bewegung stoppen, 
Burgtore öffnen und feindliche Ge- 
A neräle meucheln. 


Hervorragend, um feindliche Armeen auf- 
zuhalten, wenn das eigene Heer gerade 
nicht in Reichweite ist 

EKann nachhaltig und kostengünstig Ar- 
meen oder Städte schwächen 


Spezialeinheiten treiben unabhängig von Ihren Armeen ihr Un- 
wesen. Sie sind in Shogun 2 enorm wichtig und erleichtern oft- 
mals entscheidend das Vorankommen: 


Für Metsuke ein leichtes Opfer 


möchten wir am liebsten nur zuschauen und staunen. 


hält dadurch einzigartige Fähig- 
keiten und stärkt die Moral seiner 
Kämpfer im Umkreis. Die Moral 
ist in vielen Kämpfen entschei- 
dend für Sieg oder Niederlage. 
Es passiert leicht, dass ganze 
Kompanien der Mut verlässt und 
sie Hals über Kopf flüchten. Sie 
müssen neben der Aufstellung 
der Truppen also auch immer de- 
ren Gemütszustand im Auge be- 
halten. Für unseren Geschmack 
griff die Panik aber oft zu schnell 
um sich. Da wir eine nahezu fer- 
tige Version über Steam testeten, 
kann sich das bis zur Veröffentli- 
chung des Spiels aber noch än- 
dern. Auch wenn die künstliche 
Intelligenz nicht immer auf der 


NEST Der Metsuke ist das Ge- 
genstück zum Ninja. Er spürt die 


verborgenen Attentäter auf und ver- |3 


haftet oder exekutiert sie. Er kann 
auch feindliche Armeen oder sogar 
Städte bestechen und zum Überlau- 
fen bewegen. 


Ideal, um feindliche Ninjas auszuschalten 
ElÜberprüft kostenlos eigene Armeen nach 
Ninja-Infiltration 
Bestechungen sind irrsinnig kosteninten- 
siv und lohnen sich kaum. 


ii Alien 


Höhe ist und teilweise dümm- 
liche Manöver vollführt, machen 
die Gefechte durch die Bank 
Spaß. Einzig die Seeschlachten 
hätten wir uns spannender ge- 
wünscht. 


Wirtschaftslaie 

Als ebenso verheerend wie ein 
Fehler in der Schlacht stellte sich 
in unserem Test die Vernachläs- 
sigung der Ökonomie heraus. 
Auch hier verzeiht Shogun 2 kei- 
ne Fehler und wird Einsteiger un- 
ter Umständen schnell zur Ver- 
zweiflung bringen. In unserem 
Fall missachteten wir für eini- 
ge Zeit das Nahrungsmittelan- 
gebot unserer Städte. Denn um 
diese Nachfrage zu befriedigen, 
müssen Sie Bauernhöfe bauen. 
Wenn Sie Ihre Festung erwei- 
tern, kostet das dann wiederum 
mehr Nahrung, sodass Sie Ihre 
Bauernhöfe ausbauen müssen. 
Das klappt erst, wenn Sie im For- 
schungsbaum entsprechende 
Forschungszeit investiert haben. 
Gibt es zu wenig Nahrung, kommt 
es zu Unruhen und kurz danach 
zur offenen Rebellion. Leider hält 
der Kl-Gegner oft nichts von aus- 
geglichener Wirtschaft und so 
passiert es manchmal, dass Sie 
Städte mit zu wenig Nahrung ein- 
nehmen. Der Effekt: Im gesam- 
ten Reich wird das Essen knapp. 


Rd di: 
EHTIR Zählt zu den religiösen 
Agenten. Der Mönch kann eigene 
Armeen mit Reden motivieren und 
feindliche Einheiten demoralisieren. 
Außerdem schürt oder unterdrückt 
der Mönch Aufstände. 


Vielseitig einsetzbar, ermöglicht dadurch 
wunderbar hinterhältige Strategien 
Hilfreich, um Unruhen im eigenen Reich 
ohne Gewalt unter Kontrolle zu bringen 
Sehr anfällig für Attentate durch Ninja 
oder Geisha 


Der Missionar ist das 
christliche Gegenstück zum Mönch 
und verfügt über die gleichen Fähig- 
keiten. Er steht nurzum Christentum 


konvertierten Klans zur Verfügung. 
i———— 


Falls Sie zu langsam reagieren 
oder Ihnen schlicht nicht die Mit- 
tel zum Aufbau der Infrastruktur 
zur Verfügung stehen, haben Sie 
schnell ein paar ausgewachsene 
Rebellenarmeen im Herzen Ihres 
Landes. 


Hohes Niveau mit Macken 

In vielen Bereichen zeigt das 
Strategiespiel, warum es völlig 
zu Recht zu den Besten im Gen- 
re zählt. Die Schlachten sind for- 
dernd und setzen in ihrer Insze- 
nierung Maßstäbe. Hinzu kommt 
ein knallharter rundenstrate- 
gischer Part, der Spielerköpfe 
ganz abseits von Weichspül- oder 
Klickorgienstratege zum Rau- 
chen bringt. Dennoch ist Sho- 
gun 2 nicht perfekt. Wieder ein- 
mal schaffen es die Entwickler 
nicht, ihre vollmundigen „Dieses 
Mal wird die Kl richtig gut“-Ver- 
sprechungen einzuhalten. Eine 
gute Entscheidung war es, die 
Ausmaße des Spiels im Vergleich 
zu Empire etwas zu reduzieren 
und zu den Wurzeln zurückzukeh- 
ren. So wirkt das Spiel schlanker, 
aber nicht weniger fordernd. Fest 
steht, dass Shogun 2 ein außer- 
ordentliches Stück Software ist, 
das sich selbst zwar nicht neu er- 
findet, aber mit seiner liebevollen 
Detailarbeit und dem anspruchs- 
vollen Strategiepart begeistert. 


Die Geisha ist ebenso wie 
der Ninja ein Attentäter. Ihre Spio- 
nagefähigkeiten sind von Beginn an 
auf der höchsten Stufe, somit zählt 
sie zu den mächtigsten Einheiten 
auf der Kampagnenkarte. Allerdings 
kann die Geisha keine Gebäude sa- 
botieren, sondern nur passiv Infor- 
mationen ausspionieren und feind- 
liche Kräfte meucheln. Außerdem 
ist sie, im Gegensatz zum Ninja, 
permanent sichtbar und deshalb ein 
leichtes Ziel für feindliche Agenten. 


Eigentlich ist der Gene- 
ral keine Spezialeinheit im her- 
kömmlichen Sinn, sondern Teil der 
Armee. Wie ihre Kollegen erhält 
diese Einheit aber Erfahrungs- 
punkte und hat einen eigenen 
Fähigkeitenbaum, der es Ihnen 
erlaubt, den General individu- 
ell auszubilden. Die Spezialfä- 
higkeiten des Generals sind in 


MA jeder Schlacht unverzichtbar und 


wenden oft die drohende Nieder- 
lage ab. Ein erfahrener General ist 
Gold wert und sollte gut vor Atten- 
tätern geschützt werden. 


us 


‚ USK-FREIGABE 


En 
PRO 
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In Shogun 2 konzentrieren die Entwickler viel Energie auf ein spannendes Mehr- 


Ganz groß: Der Mehrspieler-Modus 


spieler-Konzept, das Fans von PvP-Schlachten begeistern könnte. 


BI KOOP-KAMPAGNE 
Kooperatives Spielen istin, auch 
bei Total War. Schon in Napo- 
leon gab es dieses Feature, nun 
teilen sich beide Spieler auch 
die Siegbedingungen und die 
sichtbaren Bereiche der Karte. 
Neu: In Schlachten können Sie 
Ihrem Partner Teile Ihrer Streit- 
kräfte zuweisen, die dieser dann 
eigenständig steuert. Eine tolle 
Idee, wie wir finden. 


I VERSUSKAMPAGNE 
Bis zu vier Spieler treten in 
dieser Mehrspieler-Kampagne 
gegeneinander an, jeweils zwei 
gegen zwei. 


I AVATAR-SYSTEM 

Das Avatar-System ist die ei- 
gentliche Neuerung im Mehr- 
spieler-Modus: Sie erstellen 
sich Ihren eigenen General, 
statten ihn mit Rüstungsteilen 


Ab 16 Jahren 


TERMIN 15.03.2011 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

Nein, hiermusste nicht geschnitten werden. 
Hier geht es um Strategie, nicht um Gewalt. 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
Core 2 Duo E6300/Athlon 64 X2 5000+, 
Geforce 8600 GT/Radeon HD 3850, 1 GB 
RAM (XP)/2 GB (Vista/Win?) 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
‚Avatar-Modus, Koop-Modus, Versus-Modus: 
Shogun 2 bietet eine ganze Palette an On- 
line- und LAN-Gefechten. 
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aus und gestalten Ihr eigenes Ban- 
ner, das dann in der Schlacht stolz 
über jedem Soldaten weht. Die 
Kämpfe bestreiten Sie auf einer sti- 
lisierten Karte Japans, die Sie nach 
und nach aufdecken. Zu Beginn 
haben Sie nur wenige Einheiten zur 
Verfügung. Wenn Sie einen Kampf 
in einer der Provinzen gewinnen, 
gehört sie Ihnen. In manchen Län- 
dereien schalten Sie durch Siege 
neue Einheiten oder Boni für Ih- 
ren General frei. Kämpfer, die eine 
Schlacht überstehen, nehmen Sie 
als Veteranen in Ihre Reihen auf 
und benennen und bemalen sie 
individuell. Zusätzlich kämpfen Sie 
auf Wunsch gemeinsam mit einem 
Klan um die Vorherrschaft in Japan. 
Dazu gibt der Klanführer Angriffs- 
befehle auf gewünschte Provinzen. 
Der Klan, der dort die meisten Siege 
davonträgt, bekommt die Länderei 
zugesprochen. Ein Pyramidensys- 
tem sorgt dafür, dass die besten 


Ja, liebe Meckerfreunde, die künstliche Intelligenz ist auch dieses Mal wieder 
der größte Kritikpunkt am Spiel. Wirklich schlecht ist sie nicht, trotzdem krankt 
sie an alten Problemen, vollführt teils dumme Manöver, versagt an Festungs- 
mauern und weiß kaum ein Gegenmittel zur menschlichen Schläue. Dafür ge- 
hören die Entwickler gehörig ausgeschimpft, völlig richtig. Trotzdem bleibt die 
Serie eine Offenbarung für Strategiefans. Die Kampagne fordert, die Schlach- 
ten sind brutal gut inszeniert und die neuen Spezialeinheiten ermöglichen ein 
furchtbar fieses Vorgehen. Shogun 2 bleibt ein sehr guter Vertreter seiner Art 
und zeigt einmal mehr, dass den Engländern niemand in dieser Disziplin das 
Wasser reichen kann. Mit der schwankenden KI müssen wir eben leben. 


Peter meint 


Wenn meine Samurai in fantastischer Optik gegnerische Soldaten niedermähen 
und auf der bildhübschen Strategiekarte mein Ninja-Attentäter feindliche Gene- 
räle um die Ecke bringt, weiß ich wieder, warum ich seit über einer Dekade der 
Total War-Reihe die Treue halte: Kein anderes Strategiespiel bietet einen so mo- 
tivierenden Genre-Mix und derart pompös inszenierte Gefechte. Shogun 2 ist 
Unterhaltung auf höchstem Niveau — mit kleinen, verzeihlichen Schwächen. 


Klans in die nächsthöhere Spieler- 
gruppe aufrücken. Wer die gesamte 
Strategiekarte aufgedeckt hat, tritt 
im Shogun-Leaderboard an, wo die 
Besten der Besten um den Titel 
„Shogun“ streiten. 


Ihr General sammelt Erfahrungspunk- = 
te und lässt sich in verschiedenen 
Künsten ausbilden. 


Der Kampf gegen 
menschliche Gegner 
ist ungleich fordern- 
der als gegen die 

Der Triumph bei 
nem Sieg schmeckt 
dafür aber auch 
doppelt so gut. 


Wenn vier Spieler 
aufeinander 
losgehen, ist auf 
dem Bildschirm 
mächtig was los. Bei 
unserem Test war 
die Performance 

ohne Tadel 

r Hana 


J PRO 
WU Opulente, taktische Schlachten 
W Funktionierende Spezialeinheiten 
Hoher taktischer Anspruch 

WU Enormer Umfang 


Tolle neue Burgenschlachten 


CONTRA 
IK! hat wieder mal Macken 
WE Große Hürden für Einsteiger 


WR Nächbesserungsbedarf beim Panik- 
System: Einheiten fliehen zu schnell 


BU Fehlerhafte Einheitenplatzierung 


DERRREREEE 
SOUND 
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STEUERUNG 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 


BEE TEST > WARHAMMER 40K: DAWN OF WAR 2 - RETRIBUTION 


Eine der sechs Kampagnen beschäftigt sich mit der Fortführung der bisherigen Story. 
Ihr Held der zweiten Erweiterung ist der aus Chaos Rising bekannte Apollo Diomedes. 


Der RPG-Part des Spiels wurde deutlich vereinfacht: drei statt vier 
Talentbäume, weniger Ausrüstung und fehlende Moralentscheidungen. 


Warhammer 40k: Dawn of W 


Genre: Echtzeit-Strategie | Entwickler: Relic Entertainment | Hersteller: THQ 


r 2 — Retribution 


Wiederholungstäter 


Sie mit einer deutlich größeren 
Vorgängern in die Schlacht. 


Text: Wolfgang Fischer 


Ein Jahr mussten Fans auf diese Fortsetzung warten. Was taugt das zweite Add-on? 


Wie schon das Hauptspiel und die 
erste Erweiterung Chaos Rising 
bietet Retribution die gewohnt 
gute Mischung aus Action-Rol- 
lenspiel und Strategie. Sie spielen 
diesmal aber nicht mehr nur auf- 
seiten der Space Marines, sondern 
Sie dürfen die Solokampagne aus 
Sicht von sechs Fraktionen erle- 
ben. Die Story von Retribution, 
das wie schon das erste Add-on 
selbstständig lauffähig ist, spielt 
zehn Jahre nach den Ereignissen 
von Chaos Rising. Im Verlauf der 
ersten Mission, die auch als Tuto- 
rial dient, wird klar, dass es sich 
hierbei um ein Dawn of War 2 der 
Marke „Light“ handelt. Das Spiel 
ist weniger komplex, die Kämpfe 
sind leichter als in den Vorgängern. 
Sie führen jetzt nicht nur ein Team 
aus vier Spezialisten (inklusive 


Unterstützung) ins Feld, sondern 
eine kleine Armee. Während ei- 
ner Mission dürfen Sie neue Trup- 
pen nachkaufen, vorausgesetzt 
Sie verfügen über die entspre- 
chenden Ressourcen. Diese erhal- 
ten Sie, wenn Sie Versorgungskis- 
ten plündern, Feinde ausschalten 
oder strategisch wichtige Punkte 
einnehmen. Wie groß Ihre Streit- 
macht sein darf, hängt vom Popu- 
lationswert ab. Sie können diesen 
durch Einnahme bestimmter Ge- 
bäude für die Dauer der jeweiligen 
Mission erhöhen. 


Kurze Kampagne 

Die Missionen unterscheiden sich 
nicht gravierend von den Aufträ- 
gen in den Vorgängern. Sie steuern 
Ihren Heldentrupp über die Karte, 
erledigen Gegner zu Dutzenden 
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und erfüllen Missionsziele. Die Auf- 
träge sind in der Regel einen Tick 
kürzer und strategisches Vorgehen 
ist (auf den drei unteren Schwie- 
rigkeitsgraden) nicht mehr not- 
wendig, um die stark geskripteten 
Aufträge zu erledigen. Moralische 
Entscheidungen, wie man sie aus 
Chaos Rising kennt, gibt es nicht. 
Die Solokampagne umfasst zwölf 
Einzelaufträge, optionale mitge- 
zählt, die selbst ungeübte Spie- 
ler in unter zehn Stunden bewälti- 
gen sollten. Der Wiederspielwert ist 
trotz der sechs Völker gering, denn 
die Missionsstrukturen sind bei je- 
der Fraktion identisch. Nur frakti- 
onsspezifische Gegenstände, ver- 
fügbare Fähigkeiten und natürlich 
die jeweilige Story sind anders. Zwi- 
schen Missionen kommt der Rol- 
lenspielaspekt zum Tragen. Auch 


hier hat Relic Umfang und Komple- 
xität deutlich zurückgefahren. Ihre 
Helden erlernen nun bei jedem Le- 
velaufstieg ein neues Talent. Da es 
drei Talentbäume mit je fünf Fer- 
tigkeiten gibt und die Maximalstu- 
fe für Ihre Charaktere 10 beträgt, 
müssen Sie gut überlegen, wo Sie 
Punkte investieren. Wie gewohnt 
statten Sie im Charakterbildschirm 
die Helden mit Gegenständen aus, 
die Sie als Missionsbelohnung er- 
halten oder in Missionen gefunden 
haben. Grafik, Sprachaugabe und 
Sound von Retribution sind auf 
dem gleichen hohen Niveau wie 
bei den Vorgängern. Wie gut die 
deutsche Synchro ist, ließ sich an- 
hand unserer englischen Testfas- 
sung nicht sagen. Ebenfalls nicht 
adäquat zu testen war der Mehr- 
spielerpart des Spiels. 


WARHAMMER 40K: DAWN OF WAR 2 RETRIBUTION < TEST IMME 


In der Tyraniden-Kampagne steuern Sie nur 
eine einzige Heldeneinheit, den Brutlord. 


Die Minibosskämpfe wie hier gegen den orkischen Kampf- 
panzer Daisy erfordern kaum strategisches Geschick. 
RyZ _ 


= 
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Wolfgang Fischer meint 2 Wertung 
PRO 


I Sechs spielbare Fraktionen im So- 
lomodus mit eigener Story 


„Für meinen Geschmack zu simpel.“ 


I Größere Streitmacht mit anpass- 


ie. ’ n baren Truppentypen 
Ich hatte mir von Retribution mehr erwartet. Die Levels der Einzelkampagne 
sind bei jeder Fraktion identisch, nur die Geschichte, die verfügbaren Items Wi Dynamischere Schlachten 
und die Beteiligten ändern sich. Schwach! Auch die Spieldauer ist mit etwa WE Selungen geskriptete Missionen 
6 bis 8 Stunden (für erfahrene Spieler) pro Solokampagne ziemlich kurz. 
Über die Entschlackung des Gameplays kann man durchaus geteilter Mei- CONTRA 
BR N Y nung sein. Mir ist Retribution mit dem Dawn of War 2-Light-Gameplay ins- Deutlich vereinfachtes Gameplay 
es ITrIG) gesamt zu anspruchslos und der Rollenspielpart dürfte gerne komplexer j 
ine sein. Andererseits sind die neuen Massenschlachten herrlich dynamisch Geringe Talentvielfalt 
PREIS (a.€30,- und schön inszeniert. Retribution ist ein Kompromiss, der funktioniert, aber BR Nerviges Level-Recycling im Solopart 
USK-FREIGABE Ab 16 Jahren nicht so fasziniert wie die komplexeren Vorgänger. ' 
TERMIN 13.2011 Sehr kurze Einzelspielerkampagne 
SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch GRAFIK 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN H 
Knochensägen und Kettenschwerter ver- Robert meint sp I I I I | I 17 
richten unzensiert ihr Werk. SOUND 
„Orks, Orks, Orks, Orks, Oooorks!“ DEREEERERS 
HARDWARE-ANFORDERUNGEN _ ea 
Pentium 4 3,2 GHz, 2 GB RAM (XP), Geforce + STEUERUNG 
6600 GT/AtiX1600 sII II I I IE 
MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Mehrere Modi, in denen alle Parteien des So- Orks sind für mich die wahren Helden des Warhammer-Universums. Etwas EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
| ospiels zur Verfügung stehen: Letzter Wider- dümmlich sind sie, oftmals witzig, brutal und kompromisslos. Draufhauen, fer- 
St Ko) IT Ach Tome, tig, Deshalb freue ich mich auch, dass Relic meine geliebten Grünhäute mit ei- 
Vernichtung und Siegespunktkontrolle ei f 
ner eigenen Kampagne versehen und ihnen auch noch so abgedrehte Helden 


MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


spendiert hat. Der Rest aber, der schmeckt mir gar nicht. Annähernd gleiche 
Kampagnen? Simples Helden-Management? Weniger Gegenstände? Nicht gut! 


u 


PC ACTION 11 172 


TEST 


REST VOM FEST 


Weniger bek 


The Next Big Thing 


Das nächste kurze Ding 


Genre: Adventure | Entwickler: Pendulo Studios 1 Hersteller: Crimson Cow 


Hollywood, Los Angeles, die 50er- 
Jahre: Das Horror-Filmgeschäft 
boomt. Warum? Weil im Adven- 
ture The Next Big Thing die fie- 
sen Bösewichte und grausigen 
Kreaturen von echten Monstern 
gespielt werden, die im fiktiven 


Szenario des Spiels Seite an Seite 
mit den Menschen leben. Klingt 
verrückt? Dann passt es zur Pro- 
tagonistin, der Journalistin Liz 
Allaire, die gerne mal Selbstge- 
spräche führt oder die Sätze ih- 
rer Gesprächspartner selbst voll- 


Dan Murray unterhält sich mit dem „Poet des Schmerzes“. Toller Name, oder? 


nt, aber trotzdem gut? Weitere aktuelle Titel im Kurzüberblick! 


Text: Patrick Schmid 


endet. Sie hat aber auch noch ein 
weiteres Problem, denn sie kann 
ihren Kollegen, den Sportreporter 
Dan Murray, überhaupt nicht aus- 
stehen, wurde aber angewiesen, 
mit ihm zusammenzuarbeiten. 
Das sorgt für allerlei witzige und 
bissige Dialoge. Leider dürfen 
Sie jedoch zu keinem Zeitpunkt 
mit beiden interagieren, sondern 
steuern stets nur entweder Liz 
oder Dan. Das Niveau der Rätsel 
istüberschaubar, die tollgemach- 
te Ingame-Hilfe müssen Sie nur 
sehr selten beanspruchen. The 
Next Big Thing ist ein nettes Ad- 
venture mit sympathischen Cha- 
rakteren, frischem Setting und 
einer Pendulo-typisch sehr hüb- 
schen Comic-Grafik, das lediglich 
an seiner zu kurzen Gesamtspiel- 
zeit leidet. 


Ich muss schon wieder brechen! 


Genre: Ego-Shooter | Entwickler: Atomic Games | Hersteller: Atomic Games 


Das über Steam vertriebene 
Breach bietet dem Spieler fünf 
Spielmodi (Konvoi, Bergung, 
Last Man Standing, Infiltration, 
Team Deathmatch) auf eben- 
so vielen Maps — zu wenig, um 
auch auf Dauer Ballerspaß zu 
bieten. Zweckmäßige Grafik, 
eine triste Soundkulisse und die 
hakelige Steuerung lassen kei- 
ne Stimmung aufkommen. Das 
Spielgeschehen wirkt träge und 
die Möglichkeit, sich an Steine 
oder Wände zu pressen, um die 
Gegner aus der Deckung he- 
raus zu beharken, verlangsamt 
es zusätzlich. „Das zerstörbarste 
Schlachtfeld der Welt“ verspra- 
chen die Entwickler im Vorfeld. 
Tatsächlich lassen sich Hütten, 
Brücken und Barrikaden mit ent- 


78 PC ACTION 


sprechender Feuerkraft (fast) 
nach Belieben zerlegen. Diese 
erhält man jedoch nur durch spo- 
radisch auf der Karte verteilte 
Panzerfäuste oder durch lang- 
wieriges Freispielen von Waffen- 


Mit Granatwerfern können Sie Verstec! 


Text: Jan Suberg/Wolfgang Fischer 


Upgrades. Außerdem ist die 
Physik-Engine sehr wählerisch: 
Manche Fahrzeuge und Mauern 
sind immun gegen unsere Kugeln 
und Granaten — enttäuschend, 
wie das ganze Spiel. 


des Gegners gezielt zerst: 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


(a. € 30,- 
Ab 12 Jahren 
04.02.2011 


Das Setting von The Next Big Thing 
gefällt mir richtig gut. Umso ent- 
täuschter war ich, als nach knapp 
sechs Stunden schon der Abspann 
übers Bild flimmerte. Hier hätten sich 
die Jungs von Pendulo die Kritik am 
letzten Runaway-Teil, der auch viel 
zu kurz war, ruhig zu Herzen nehmen 
können. Trotzdem hat mich das Spiel 
letztendlich besser unterhalten als so 
mancher Hollywood-Blockbuster. 


Wertung 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


Ca.615,- 
Ab 16 Jahren 
26.01.2011 


Wolfgang 

meint 

Breach atmet Durchschnittlichkeit 
aus jeder Pore. Das aktive Deckungs- 
system begünstigt Scharfschützen 
und führt zu statischen, abwechs- 
lungsarmen Grabenkämpfen. Shoo- 
ter-Fans sollten für günstige Mehr- 
spieler-Action lieber auf das in allen 
Belangen überlegene Call of Duty: 
Modern Warfare zurückgreifen. Kos- 
tet auf Steam nur 10 Euro mehr. 


Apokalypse lau 


Genre: Echtzeit-Strategie | Entwickler: Blue Giant Interactive I Hersteller: Headup Games 


P} 


Mit einem Flammenauto suchen wir in einer der vier Missionen nach Rohstoffen 


Apox ist ein typischer Echt- 
zeit-Strategietitel, angesiedelt 
in einem eher ungewöhnlichen 
Endzeit-Szenario. Das Hauptau- 
genmerk des Spiels liegt wie bei 
den direkten Konkurrenten Arena 
Wars Reloaded oder Worldshift 
auf Mehrspielergefechten mit 
bis zu 32 Spielern (oder wahl- 
weise gegen die künstliche In- 
telligenz). Die 100 enthaltenen 
Karten versetzen Sie in trostlose 
Wüsten, verschneite Bergland- 
schaften und sommerliche Wald- 
gebiete, was sich aber nicht auf 
den Spielablauf auswirkt. Maps in 
einem bestimmten Gebiet unter- 
scheiden sich zudem nicht groß- 
artig voneinander, sie sind nur an 
die jeweilige Spieleranzahl an- 


gepasst. Zu Beginn jeder Partie 
bauen Sie aus verschiedenen Ge- 
bäuden eine funktionierende Ba- 
sis auf. Manche Gebäudetypen 
müssen dabei untereinander ver- 
bunden werden. Um gegen die 
Widersacher bestehen zu kön- 
nen, bauen Sie genreuntypische 
Rohstoffe wie Altmaterial, Gas, 
Munition und Überlebende (ja, 
das ist wirklich eine Ressource!) 
ab. Metall ist ein besonders sel- 
tener Rohstoff. Damit können Sie 
etwa eine Super-Kanone bauen, 
die einzige Massenvernichtungs- 
waffe im Spiel. Durch das rollen- 
spielartige Erfahrungspunktesys- 
tem steigern Sie nach und nach 
die Angriffskraft von Einheiten. 
Dies nimmt aber keinen gravie- 


Was für ein Stau-Stall! 


Genre: Aufbaustrategie I Entwickler: Colossal Order Ltd. I Hersteller: Paradox Interactive 


Vier Städte, verschiedene Epo- 
chen, immer dieselbe Mission: 
Errichten Sie ein Transportunter- 


nehmen, das den anspruchsvollen 
Anforderungen der jeweiligen Ära 
in Berlin, Wien, Amsterdam und 
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Eines der Probleme, auf die Sie das Tutorial nicht gut vorbereitet: Stau 


Text: Patrick Ollivier/Robert Horn 


renden Einfluss auf das Spiel- 
geschehen und wirkt daher auf- 
gesetzt. Die Schlachten in Apox 
sind durchweg gut ausbalanciert. 
Kein Wunder, schließlich stehen 
allen Spielern dieselben Streit- 
kräfte zur Verfügung. Sie haben 
lediglich die Wahl zwischen ver- 
schiedenen Infanterietypen. Was 
Apox von der Konkurrenz abhebt: 
Einheiten müssen von Zeit zu Zeit 
repariert werden, bei Fahrzeugen 
müssen Sie auf den Spritver- 
brauch achten. Für Solisten gibt 
es eine Handvoll Missionen zur 
Einführung in die Spielmechanik. 
Die Kl reagiert in den Einzel- und 
Mehrspielerpartien meist nach- 
vollziehbar, nutzt die offene Kar- 
tenarchitektur allerdings nicht 
optimal. 


Text: Wolfgang Fischer 


Helsinki genügt und ganz neben- 
bei noch Gewinn abwirft. Eine mo- 
numentale Aufgabe, auf die Sie 
das Tutorial nur unzureichend 
vorbereitet. Den nicht unerheb- 
lichen wirtschaftlichen Teil der 
Transportfirmenführung schnei- 
det die Einführung lediglich an. 
Dementsprechend unbefriedi- 
gend laufen viele Missionen ab: 
Sie bauen Ihr Netzwerk auf und 
verursachen dabei ganz automa- 
tisch Verkehrsstaus, ohne zu wis- 
sen, wie Sie dieses Problem besei- 
tigen. Lösungsansätze und Hilfen 
suchen Sie vergebens. 


REST VOM FEST < TEST HOMMEEEEN 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
PREIS Ca. € 20,- 
USK-FREIGABE Ab 16 Jahren 


TERMIN 24.02.2011 


Apox ist ein Mehrspieler-Stra- 
tegiehappen mit einigen guten 
Ideen wie der Rohstoffanbindung 
bestimmter Gebäude oder der Hatz 
nach seltenen Metallen. Aufgrund 
der dürftigen Individiualisierungs- 
möglichkeiten und des dadurch 
schnell öde werdenden Spielablaufs 
motiviert der gerade noch ordent- 
liche Titel langfristig nicht. 


EINZELSPIELER 


163 


MEHRSPIELER 


Ca.€30,- 
Ab 12 Jahren 
25.02.2011 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


Wolfgang 
meint 


So viel Spaß es in manchen Levels 
macht, Großstädte zu vernetzen: Auf 
lange Sicht offenbaren sich zu viele 
spielerische Unzulänglichkeiten, die 
den Aufbauspaß trüben. 


PC ACTION 1179 


En TEST > REST VOM FEST 
Elementarkeilerei 


Genre: Action-Rollenspiel I Entwickler: Arrowhead Game Studios | Hersteller: Paradox Interactive 


Beim ersten Anblick von Magicka 
fühlt man sich ein wenig an 
Diablo 2 erinnert. Mehr als etwai- 
ge Ähnlichkeiten an der Optik hat 
das Action-Rollenspielderschwe- 
dischen Arrowhead Studios aber 
nicht mit Blizzards Meisterwerk 
gemeinsam. Grundsätzlich ist 
Magicka sowieso eher ein „Rol- 
lenspiel light“. Ihr Held besitzt 


 HRIR 


nicht einmal ein Inventar und das 
beliebte Gegenstände-Sammeln 
beschränkt sich auf neue Waffen 
oder Schwerter. Von diesen kön- 
nen Sie immer nur eines tragen, 
weswegen Sie Ihre alten Kriegs- 
geräte stets wegwerfen müssen. 
Das interessanteste Element von 
Magicka sind die Zaubersprüche 
zum Selberbasteln. Dafür kom- 


Solche effektvollen Flächenzauber gehen in Ma 


= .. = 
Reif für die Schrottpresse! 


Martialische Blechboliden, die 
sich in abwechslungsreichen Are- 
nen gegenseitig in ihre Einzel- 
teile zerlegen, ein ausgeklügeltes 
PvP-System samt Rangliste und 
unzählige Upgrades — das klingt 
theoretisch nach einer interes- 
santen Mischung. Doch Vorsicht: 
In der Praxis entpuppt sich Cra- 
sher als Rohrkrepierer. Das Spiel- 
prinzip ist aus anderen Genre- 
Vertretern bekannt. Vor jedem 
Match wählt der Spieler seinen 
Favoriten aus einem Pool von 15 
Vehikeln, die sich durch verschie- 
dene Schnelligkeits- und Panze- 
rungswerte sowie vier spezifische 
Fähigkeiten voneinander unter- 
scheiden. Ziel des Spiels ist es, je 
nach Spielmodus entweder das 
gegnerische Team auszulöschen 
oder strategische Punkte zu ero- 
bern und im Anschluss zu vertei- 
digen. Für gewonnene Spiele gibt 
es Erfahrungspunkte und Up- 
grades zum Aufrüsten Ihrer Boli- 
den. Die Rangliste, die der Spieler 
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Bis zu vier Mitspieler helfen Ihnen dabei, das gegne 


somit eigentlich emporklettern 
sollte, folgte zum Testzeitpunkt 
keinem erkennbaren logischen 
Prinzip. Während die Grafik im- 
merhin zweckmäßig ist, empfan- 
den wir die ständigen Soundaus- 
setzer eher als Erlösung denn als 
Störung. Die Möglichkeiten, Ihr 
Fahrzeug individuell zu gestalten, 
sind äußerst dürftig. Das größte 
Manko von Crasher sind neben 


PC ACTION 


Text: Patrick Schmid 


binieren Sie nach Belieben die 
acht verschiedenen Magie-Ele- 
mente, die auf den Tasten QbisR 


und A bis F liegen, und entschei- " 


den anschließend, ob Sie den so- 
eben erschaffenen Zauber auf 
sich selbst (gut für Heilung), die 
Umgebung oder in Form eines 
Strahls beziehungsweise Feuer- 
balls wirken. Dieses Experimen- 
tieren macht gerade zu Beginn 
sehr viel Spaß und sorgt für so 
manch erstaunten Ausruf, etwa 
wenn Sie plötzlich „aus Verse- 
hen“ einen Meteoritenschauer 
herabbeschwören oder von ei- 
ner riesigen Feuerwand umge- 
ben sind. Auch der Mehrspieler- 
Modus ist ein echtes Highlight, 
es macht unheimlich Laune, sich 
mit bis zu drei Freunden durch 
die lustige und von gemeinen 
Seitenhieben auf die Pop-Kultur 
gespickte Kampagne zu kämp- 
fen. Lediglich für Solisten fehlt 
auf Dauer die Abwechslung. 


Text: Jan Suberg/Jürgen Krauß 


je Team zu verschrotten 


den chronisch verwaisten Ser- 
vern (zugegebenermaßen nur in- 
direkt ein Fehler der Entwickler) 
unkommentierte Spielabbrüche, 
wenn Sie es doch einmal in den 
Ladebildschirm geschafft haben. 
Statt taktischer Finesse entschei- 
det lediglich der Level der Gegner 
über Sieg oder Niederlage — für 
einen Titel mit theoretischem E- 
Sports-Potenzial ist das zu wenig. 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


PREIS (a.£10;- 
USK-FREIGABE 
\ TERMIN 


Ab 16 Jahren 
25.01.2011 


Hoppla, da hab ich schon wieder 
aus Versehen den Schuster mit 
meinem Feuerball zerlegt! Solche 
kleineren Missgeschicke sind im 
Mehrspieler-Modus von Magicka 
an der Tagesordnung, aufgrund 
des praktischen Wiederbelebungs- 
zaubers aber auch genauso schnell 
wieder verziehen. Selten hatte ich 
so viel Spaß am Experimentieren, 
da kann ich auch über die etwas 
altbackene Grafik, das fehlende 
Inventar und die teilweise schlecht 
balancierten Gegner hinwegsehen. 
Erst recht zu dem Preis! 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 


PREIS a.615,- 
USK-FREIGABE Nicht geprüft 
TERMIN 28.01.2011 


Interessantes Spielkonzept, das 
sein Ziel jedoch verfehlt. Wozu 
geben mir die Entwickler Kampf- 
fahrzeuge an die Hand, die sich 
ungefähr so gefährlich anfühlen 
und -hören wie mein Fiat Punto? 
Und wieso heißt das Spiel Cra- 
sher, wenn es nicht einmal eine 
Kollisionsabfrage gibt? Taktische 
PvP-Blechschlachten auf Rä- 
dern könnten eine willkommene 
Abwechslung sein. Miese Lokali- 
sation und fehlendes Balancing 
sorgen allerdings dafür, eventuell 
aufkommenden Spielspaß zügig 
wieder zu zerstören. 


P: 
ku: “ P "Guides: 


[er Bi tun, 
nun el ne I er Lau ats stärke, 


leise 


Windows-7-Tipps + Rettungs-CD Me nur € 5,99. 9 Bryan 


Heft jetzt online bestellen unter www.pcgh.de/go/shopme | 


TEST 


SCHROTT DES MONATS 


Manche Spiele sind so schlecht, dass man vor ihnen warnen muss! 


Im Minutentakt watscheln Ihnen die Ziele 


schussgerecht ins Bild. Total simpel und 
alles andere als waidgerecht. 


m 


Was wie ein seltsames Kunstwerk aussieht, 
ist die Zeitlupenkamera bei einem perfekten 


Schrotschuss im Spiel. Gäähn! 


Jagen 2011 


Waidmannsunheil! 


Genre: Shooter | Entwickler: Valusoft I Hersteller: Rondomedia 


Hirsch, Wolf und Bär sind tot — der Spielspaß übrigens auch! 


Die Kunst des Jagdhandwerks ist 
eine ganz eigene — zumindest in 
Deutschland. Gesetzlich geregelt 
erfolgt bei uns die Bejagung des 
Wildes, verbunden mit viel Tradi- 
tion und Brauchtum. Und nicht 
zuletzt spielt der Natur- und Ar- 
tenschutz eine wichtige Rolle, 
landläufig „die Hege und Pflege 
des Wildes“ genannt. Ein gänz- 
lich anderes Bild vermittelt je- 
doch Jagen 2011. 


Anblasen „Aufbruch zur Jagd!“ 
Es könnte anspruchsloser kaum 
sein — in einer Handvoll spärlich 
designter Jagdgebiete, die sich 
mehrfach wiederholen, gestal- 
teten sich Ihre Jagdausflüge im- 
mer nach dem gleichen Schema. 
Variante A: Ihr Schütze ist auf 
einem Hochstand postiert und 


soll x Ziele in zehn Minuten erle- 
gen. Moment mal, zehn Minuten? 
In dieser Zeit hat essich der deut- 
sche Waidmann gerade auf sei- 
nem Hochsitz bequem gemacht, 
allenfalls einen Schluck Jager- 
tee zu sich genommen und einen 
ersten Blick durchs Fernglas ge- 
worfen. In Jagen 2011 laufen je- 
doch innerhalb von fünf Minuten 
ein halbes Dutzend Hirsche ins 
Schussfeld. Von wegen „behut- 
sam agierendes, scheues Wild- 
getier“. Das Gulasch auf vier Bei- 
nen juckt es nicht mal, wenn Sie 
mit donnernder Büchse lärmen. 
Lediglich angeschossenes Wild 
hoppelt ein paar Meter umher. 


Jägerlatein 
Richtig hanebüchen wird es bei 
Jagdvariante B. Ihr Auftrag: Hor- 
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den angreifender Tiere abfan- 
gen und dabei verhindern, dass 
Ihr Hochsitz zerstört wird. Ah 
ja, anscheinend hat der Rat der 
Wildtiere sich dazu entschlos- 
sen, Widerstand gegen die Jäge- 
rei zu leisten — tolldreist rumpeln 
Bären und Wölfe im Sekunden- 
takt Ihrer Flinte entgegen. Sie 
als Spieler drehen sich dabei 
wie ein Brummkreisel auf Ihrem 
Hochsitz und ballern die „gefähr- 
lichen Bestien“ in bester Moor- 
huhn-Manier nieder. Es kommt 
allerdings auch hin und wieder 
vor, dass die Tiere wohl zu viel 
Angst haben, sprich, der Zähler 
tickt geduldig gen null, aber es 
tauchen gar keine Ziele auf. Wa- 
ren es Tierschützer, die den Wild- 
Suizid verhinderten, oder doch 
eher ein Skript-Bug im Spiel? 


Text: Stefan Weiß 


Abschlussblasen „Jagd vorbei!“ 
Zuletzt sei noch Variante C der 
digitalen Waidmannskunst er- 
wähnt: die Pirsch. Wahlweise mit 
Büchse, Flinte oder Kompositbo- 
gen ausgestattet, folgen Sie da- 
bei dem ersehnten Wildstück, 
das auf der Minikarte als mar- 
kiertes Symbol erkennbar ist. An- 
scheinend wurden diese Tiere mit 
Peilsendern bestückt, das würde 
die Sache erklären. Vielleicht ver- 
steht sich Jagen 2011 aber auch 
schlicht und einfach als Persifla- 
ge auf das Waidwerk und wir Tes- 
ter haben das Konzept einfach 
nicht durchschaut? Denn schon 
allein die lustig dreinblickenden 
Tiertrophäen, die das Jagdhäus- 
chen des Spielers nach und nach 
zieren, kann man keinesfalls 
ernst nehmen. 


JAGEN 2011 < TEST EMMEN 


Check-Box: Was uns die Packungsrückseite verspricht ... 


Glaubt man den Aussagen, die auf Packungen stehen, ist jedes Spiel 
awardverdächtig. PC ACTION klärt auf, ob das auch stimmt! 


„Unzählige spannende Missionen“ 
Die Frage ist, wie man hier zählen 
muss, um auf „unzählige“ zu kom- 
men. Es gibt lediglich eine Handvoll 
Jagdvarianten in den immer gleich 
gehaltenen, grafisch höchst spärlich 
dargestellten Gebieten. Immerhin 
wechseln sich Wald-, Sumpf- und 
Winterlandschaften ab. Spannend ist 
das aber nicht. 


„Großer Trophäenraum“ 

Wer einen besonders guten Schuss anbringt oder 
ein außerordentliches Wildexemplar (die übri- 
gens alle gleich aussehen) zur Strecke bringt, 
erhält eine solch „tolle“ Trophäe an. die Wand 


a ee: 


WAIDMANNSHEILI Freuen Sie sich bei Jagen 2011 auf ein Jagderlebnis der Extraklasse, 
Unzählige EREEREISIERIERTTN, abwechstungsreiche Herausforderungen und groß 
artige Trophäen warten auf Siet 

Durchstreifen Sie auf der Suche nach einer RRSEETIRERRMERTESENN 

Wälder des nordamerikanischen Kontinents, bis hinauf in die schneebe 

Alaskas. Beobachten Sie von Ihrem Hochsitz aus scheues Rotwild, imposante Eiche und 
Ninke Wildschweine.Pirschen Sie sich lautlos an gefährliche Wölfe und Braunbären hera 
und bleiben Sie dabei unbernerkt - denn die Tiere sind äußerst wehrhaft und könne 
einen unvorsichtigen Jäger schnetläum Gejagten machen! 


WOW I8 UAGLISCN A BEETECRE a 
SYSTEMVORAUBSETZUNGEN; 


mmer 440° 


Il um 


032222 440926 


Gibt es denn Alternativen? 


Wenn schon jagen, dann am besten online! 


WennSiesichfürein brauchbares Spielzum Thema Jagen interessieren, legenwir 
Ihnen die Simulation The Hunter ans Herz. Dort stimmen Grafik, Waffenverhal- 
ten und Sound. Erhältlich ist The Hunter auf der Webseite www.thehunter.com. 
Sie müssen sich dort lediglich registrieren (kostenlos) und dann den benöti- 
gten Client herunterladen. The Hunter funktio- 
niert als Free-2-Play-Spiel, sprich, Sie tummeln 
sich beliebig in der frei erhältlichen Basisversion 
des Spiels, um sich einen Eindruck vom Spielge- 
fühl zu verschaffen. Zusätzlich lassen sich per I 
angeschlossenem Shop Waffen, Ausrüstung und 
auch Jagderlaubnisscheine für weitere Reviere 


PREIS 
USK-FREIGABE 
TERMIN 


Ca.€15,- 
Ab 12 Jahren 
26.1.2011 


SPRACHE/TEXT Deutsch/Deutsch 
DEUTSCHE VERSION GESCHNITTEN 

500 Gramm feinstes Hirschgulasch, ge- 
schnitten, nicht am Stück? Leider fällt die 
Wildbretgewinnung flach, da sich erlegte 
Tiere einfach in Luft auflösen! 


HARDWARE-ANFORDERUNGEN 
1,8-GHz-Prozessor, 1 GB RAM, Geforce 
6600, 1GB Festplattenspeicher 


MEHRSPIELER-OPTIONEN 
Bitte, was? Zum Glück gibt es die nicht! 


ı MAX. SPIELERANZAHL 
SPIELMODI 


mit neuen Wildarten freischalten. 


Mit einer verrosteten Knarre auf die Pirsch gehen? Wie unsinnig ist das! Mag 
sein, dass man in amerikanischen Wäldern nach Gutdünken mit untauglichem 
Equipment dem Wild nachstellen darf, in Jagen 2011 wirkt das einfach nur al- 
bern. Die Motivation des Spiels, bessere Waffen und neue Jagdreviere freizu- 
schalten sowie den Trophäenraum zu füllen, hält nur kurz an. Zu schlecht um- 
gesetzt sind die Präsentation und die gebotenen Inhalte des Jagdsports. 


„Beweisen Sie Ihr Geschick als Jäger 

Nach welchen Gesetzen der Ballistik im Spiel der 
Schaden berechnet wird, den die Geschosse verur- 
sachen, ließ sich im Test nicht nachvollziehen. So 
springen Hirsche nach einem Treffer in den Brust- 
korb weiter munter umher, während ein Grizzlybär 
nach einem Schrotschusstreffer aus geschätzten 
100 Metern sofort aus den Latschen kippt. 


„Vielzahl von Wildtieren“ 

Da haben die Verpackungstexter wohl 
nicht aufgepasst, denn weiter unten 
ist die Rede von „7 verschiedene 
Tierarten“, was nun nicht gerade mit 
„Vielzahl“ gleichzusetzen ist. Nun gut, 
in einigen Missionen ballern Sie dafür 
schon mal mehr als 20 dieser Tiere ab, 
dann passt es wieder. 


PRO 
U Simpel zu lernendes Geballer 
WW Nacht Hunger auf Jägerschnitzel 


CONTRA 
Levels wiederholen sich oft 
Schwache, detailarme Grafik 
Nervige Soundkulisse 
Unglaubwürdige Waffenbalistik 
Doofe Missionen (Tiere abwehren) 
Bugs (fehlerhafte Skripts) 
Unrealistisches Tierverhalten 

I Schlechte Animationen 


GRAFIK 


HRRZRERREN 
SOUND 


HEBZRARERE 
STEUERUNG 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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TEST 


RELEASES 


Die wichtigsten Veröffentlichungen der nächsten Wochen und Monate! 


138 GENRE HER. 

März 2011/1. Quartal 
Arcania: Fall of Setarrif Rollenspiel Jowood 
Assassin's Creed; Brotherhood Action-Adventure bisoft 
Cargo Action-Adventure itComposer Games 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 
Dungeon Defenders Action-Rollenspiel Trendy Entertainment 
Homefront Ego-Shooter HQ 
Lego Star Wars 3: The Clone Wars Actionspiel ucas Arts 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Rennspiel lectronic Arts 
Rift Online-Rollenspiel rion Worlds 
The First Templar Action-Rollenspiel Kalypso 
Total War: Shogun 2 Strategie Sega 
Warhammer 40.000: Dawn of War 2 - Retribution Strategie HQ 


Darkspore Action-Rollenspiel Electronic Arts 
Elements of War Strategie Kalypso 

Portal 2 Geschicklichkeit Valve 

Shadow Harvest Actionspiel Namco Bandai 


‚Alpha Polaris Adventure Just AGame 

Brink Ego-Shooter Bethesda 

Dirt 3 Rennspiel Codemasters 

Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 

Dungeon Siege 3 Action-Rollenspiel Square Enix 

FEAR3 Ego-Shooter Wamer Bros. Interactive 
Lego Pirates ofthe Caribbean Action-Adventure Disney Interactive Studios 
Red Faction: Armagedcdon Actionspiel 0 

The Witcher 2: Assassins of Kings Rollenspiel Namco Bandai 


‚Anomaly: Warzone Earth 
jeep Black 

able 
Ghostbusters: Sanctum of Slime 
unted: Die Schmiede der Finsternis 
ucha Fury 

Path of Exile 

Soulbinder 

Stronghold 3 

rine2 
efenders of Ardania 

jeus Ex: Human Revolution 
rakensang Online 

Mount & Blade: With Fire & Sword 
Mythos 
irates of Black Cove 


ride of Nations 
orchligh 
ropico 4 


nm 


Strategie 11 Bit Studios 2. Quartal 
Action-Adventure Just A Game 2. Quartal 
Rollenspiel Microsoft 2. Quartal 
Actionspiel Atari 2. Quartal 
Action-Adventure Bethesda 3. Juni 
Beat‘em Up Punchers Impact 2. Quartal 
Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 2. Quartal 
Rollenspiel Gameforge 2. Quarta 
Strategie 2K Games 2. Quartal 
Jump & Run Frozenbyte 2. Quarta 
Strategie Paradox Interactive 2. Quarta 
Action-Rollenspiel Square Enix 2. Quartal 
Online-Rollenspiel Bigpoint 2. Quartal 
Action-Rollenspiel Paradox Interactive 2. Quartal 
Action-Rollenspiel Frogster Interactive 2. Quartal 
Actionspiel Paradox Interactive 2. Quartal 
Strategie Paradox Interactive 2. Quartal 
Action-Rollenspiel Runie Games Juli 
Aufbau-Strategie Kalypso Media 2. Quartal 
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Endlich durften wir den Bombast-Shooter ausführlich testen. Ob 
Crysis 2 tatsächlich der erwartete Hit ist und alles, was Sie sonst 
noch über Cryteks neuestes Machwerk wissen müssen, lesen Sie 


in unserem Mega-Test ab Seite 40. 


Darkspore 


Was kommt heraus, wenn man das Hack&Slay-Spielprinzip 
mit Kreaturen und dem Editor aus Spore vermischt? Richtig, 
Darkspore! Wir haben den Titel in einer Beta-Version angespielt, 
und was wir bisher gesehen haben, gefiel uns recht gut. 


> 


Dungeon Siege 3 

Gute Nachrichten für Dungeon Siege-Fans. Der dritte Teil wird be- 
reits am 27. Mai in den Länden stehen. Das Spiel wird neben dem 
genretypischen Hack&Slay-Gameplay eine offene, durch Ent- 
scheidungen beeinflussbare Story bieten. 


Battlefield 3 


Werden die Jungs von Dice mit Battlefield 3 einmal mehr das Mehr- 
spieler-Shooter-Genre revolutionieren? Was wir bisher gesehen ha- 
ben, hat uns schon schwer beeindruckt. So schwer, dass wir extra ein 
Booklet für Sie zusammengestellt haben, das unserem Heft beiliegt. 


Deponia wird hoffentlich der nächste Geniestreich der Hambur- 
ger Adventure-Schmiede Daedalic. Nach so genialen Spielen Edna 
bricht aus, The Whispered World und A New Beginning sind un- 
sere Erwartungen natürlich sehr hoch! 


Risen 2 


Endlich enthüllt! Der zweite Teil wird überraschenderweise nicht 
wieder in einem mittelalterlichen Szenario spielen, sondern schickt 
Sie als Freibeuter über die Meere, inklusive modernerer Waffen, wie 
etwa Musketen. Verpassen Sie nicht unsere Vorschau ab Seite 26! 


Diablo 3 


Immer wieder tauchen Gerüchte auf, dass Diablo 3 vielleicht doch 
noch im Jahr 2011 erscheinen könnte. Offizielle Aussagen dazu 
gibt es freilich nicht, aber solange wir vonseiten Blizzards kein de- 
finitives Nein vernommen haben, hoffen wir weiter! 


TITEL 


VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE < TEST HAMMER 


GENRE 


HERSTELLER 


TERMIN 


3. Quartal 2011 


Jet Thunder 

King Arthur 2 

Moorhuhn: Tiger & Chicken 
Rage 

Supreme Ruler: Cold War 
Sword ofthe Stars 2 

Tera 

Warhammer 40k: Space Marine 


4. Quartal 2011 


Action-Flugsimulation 


Strategie-Rollenspiel 
Action-Adventure 
Actionspiel 
Strategie 

Strategie 
Online-Rollenspiel 
Actionspiel 


Aerosoft 

Paradox Interactive 
Phenomedia 
BethesdaSoftworks 16, 
Paradox Interactive 

Paradox Interactive 

Frogster Interactive 

THQ 


„September 


3. Quartal 
3. Quartal 
September 


3. Quartal 
3. Quarta 
3. Quarta 
3. Quarta 


Batman: Arkham City Action-Adventure Warner Bros. Inter. 4. Quarta 
Battlefield 3 Mehrspieler-Shooter Electronic Arts 4. Quartal 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft 4. Quartal 
Jagged Alliance 2: Reloaded Strategie Bitcomposer 4. Quartal 
Magna Mundi Strategie Paradox Interactive 4. Quarta 
Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts November 
The Elder Scrolls 5: Skyrim Rollenspiel Bethesda 11. November 


Außerdem für 2011 angekündigt 


Atterfall: Insanity Actionspiel Just A Game 2011 

Age of Empires Online Strategie Microsoft 2011 
Alice: Madness Returns Action-Adventure Electronic Arts al 
Battlefield Play4Free Ego-Shooter Electronic Arts 2011 
Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden Action-Rollenspiel Warner Bros. Inter. 2011 
Deponia ‚Adventure Daedelic 2011 
Defence of the Ancients 2 (DotA 2) Online-Strategiespiel Valve 2011 
Dreamlords Resurrection Online-Strategiespiel Paradox Interactive a01l 
End of Nations Strategie Trion Worlds 2011 
FL2011 Rennspiel Codemasters 2011 
From Dust Strategie Ubisoft all 
Gettysburg: Armored Warfare Mehrspieler-Shooter Paradox Interactive 2011 
Ghost Recon: Future Soldier Ego-Shooter Ubisoft 201 

Harveys Neue Augen Adventure Daedalic 2011 
Kings and Castles Echtzeitstrategie Gas Powered Games 2011 
Might and Magic: Heroes 6 Strategie Ubisoft al 
Operation Flashpoint: Red River Taktik-Shooter Codemasters 2011 
Risen 2 Rollenspiel Deep Silver 2011 
Saints Row 3 Actionspiel THQ 201 

Salem Online-Rollenspiel Paradox Interactive 2011 
Scivelation Actionspiel TopWare Interactive 2011 
Spec Ops: The Line Taktik-Shooter 2K Games 201 

Splinter Cell 6 Actionspiel Ubisoft 2011 
Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Lucas Arts/Electronic Arts 2011 
Xcom Ego-Shooter 2K Games 2011 
DBEITENDDDrIrIIrENzE 
Bioshock Infinite Actionspiel 2K Games 2012 
Crusader Kings 2 Strategie Paradox Interactive 2012 
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 2012 
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel NC Soft 2012 
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar Games 2012 
Metal Gear Solid: Rising Action-Adventure Konami 2012 
Naval War: Arctic Circle Strategie Paradox Interactive 2012 
Stalker 2 Ego-Shooter Unbekannt 2012 
Starcraft 2: Heart ofthe Swarm Strategie Blizzard 2012 
The Secret World Online-Rollenspiel Funcom 2012 
Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 2012 
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TEST 


TOP-SPIELE 


en Monat neu: Die 60 besten Spiele in jedem Genre - die müssen $ie einfach haben! 


SHOOTER (EINZELSPIELER) 
CoD 4: Modern Warfare 


Entwickler: Infinity Ward 
Spielspaß: 94% 
Spektakuläre, unfassbar spannender Shooter 


Half-Life 2 
Entwickler: Valve | Spielspaß: 94% 


Bioshock 
Entwickler: Irrational Games | Spielspaß: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Entwickler: Infinity Ward | Spielspaß: 92% 


Crysis 
Entwickler: Crytek | Spielspaß: 92% 


Starcraft 2 

Entwickler: Blizzard Entertainment 
Spielspaß: 90% 

Drei Fraktionen, jede Menge Spaß - kaufen! 
Empire: Total War 

Entwickler: Creative Assembly | Spielspaß: 89% 
Company of Heroes 

Entwickler: Relic | Spielspaß: 89% 

Civilization 5 

Entwickler: Firaxis | Spielspaß: 88% 


Warhammer 40.000: Dawn of War 2 
Entwickler: Relic | Spielspaß: 88% 


Sam & Max: Season One 
Entwickler: Telltale Games 
Spielspaß: 87% 

Saukomisches, etwas leichtes Abenteuer 


Geheimakte 2: Puritas Cordis 
Entwickler: Animation Arts | Spielspaß: 87% 


Monkey Island 2: Special Edition 
Entwickler: LucasArts | Spielspaß: 86% 


Runaway: A Twist of Fate 
Entwickler: Pendulo Studios | Spielspaß: 86 


The Book of Unwritten Tales 
Entwickler: King Art | Spielspaß: 85% 


NBA 2K11 
Entwickler: Take 2 | Spielspaß: 90% 


Madden 08 
Entwickler: EA Tiburon | Spielspaß: 86% 


Tiger Woods PGA Tour 08 
Entwickler: Headgate Studios | Spielspaß: 85% 


FIFA 11 
Entwickler: EA Canada | Spielspaß: 85% 


PC ACTION 


u (MEHRSPIELER) 
Unreal Tournament 3 
Entwickler: Epic Games 
er 93%* 
Mehrspieler-Shooter der Extraklasse 
Battlefield 2 

Entwickler: Dice | Spielspaß: 92%* 


Left 4 Dead 2 
Entwickler: Valve | Spielspaß: 90%* 


Battlefield: Bad Company 2 
Entwickler: Dice | Spielspaß: 90%* 


Call of Duty: Black Ops 
Entwickler: Treyarch | Spielspaß: 89%* 


Anno 1404 
Entwickler: Related Designs 
Spielspaß: 91% 

Das wohl beste Aufbauspiel aller Zeiten 


Die Sims 3 
Entwickler: The Sims Studio | Spielspaß: 89% 


Anno 1701 
Entwickler: Related Designs | Spielspaß: 88% 


Fußball Manager 10 
Entwickler: Bright Future | Spielspaß: 88% 


Die Siedler 7 
Entwickler: Blue Byte | Spielspaß: 84% 


Dragon Age: Origins 
Entwickler: Bioware 

Spielspaß: 91% 

Bombastisches Fantasy-Epos für Erwachsene 


Fallout 3 
Entwickler: Bethesda Softworks | Spielspaß: 90% 


Mass Effect 2 
Entwickler: Bioware | Spielspaß: 88% 
Dragon Age 2 
Entwickler: Bioware | Spielspaß: 88% 


Two Worlds 2 
Entwickler: Reality Pump | Spielspaß: 87% 


Entwickler: Codemasters 
Spielspaß: 91% 


ISgel Colin McRae: Dirt 2 
IM Entwickler: Codemasters | Spielspaß: 87% 


Need for Speed: Shift 
Entwickler: Slightiy Mad Studios | Spielspaß: 87% 
Blur 
Entwickler: Bizarre Creations | Spielspaß: 87% 


F12010 


* Mehrspieler 


ACTION-ADVENTURES 


Batman: Arkham Asylum 
Entwickler: Rocksteady | Spielspaß: 91% 


Dead Space 2 
Entwickler: Visceral Games | Spielspaß: 90% 


GTA: Episodes from Liberty City 
Entwickler: Rockstar North | Spielspaß: 89% 


Assassin's Creed 2 
Entwickler: Ubisoft Montreal | Spielspaß: 88% 


Street Fighter 4 


Entwickler: Capcom 
Spielspaß: 92%* 


N Virtuelles Prügeln war nie schöner! 


Blazblue: Calamity Trigger 
Hl Entwickler: Arc System Works | Spielspaß: 92%" 


Entwickler: Valve | Spielspaß: 89% 


Super Meat Boy 
Entwickler: Team Meat | Spielspaß: 89% 


Immer noch Suchtmittel Nummer 1 


Aion 
Entwickler: NCsoft | Spielspaß: 88%* 


Der Herr der Ringe Online 
Entwickler: Turbine Games | Spielspaß: 88%* 


Guild Wars: Factions 
Entwickler: ArenaNet | Spielspaß: 86%* 


Age of Conan: Rise of the Godslayer 
Entwickler: Funcom | Spielspaß: 86%* 


Zombies 
Eigenschaften: Heißhunger auf Gehirne. 


Zweifellos tun Zombies jedem Spiel gut. 
Ja, JEDEM! Keine Diskussion! 


Fette Wummen 
Braucht man, um die Zombies zu zerlegen 


Leichtbekleidete Damen 


Meist nutzlos, erhöhen aber die Grafik-Qualität 


a9] Schnelle Autos 
Multifunktional, beeindruckt Damen und plättet Zombies 


Alkohol 
Lässt Zombies (und Damen!?) erträglicher aussehen 


TEST 


CHARTS 


Diese Spiele sind bei Ihnen, bei uns und beim Rest von Deutschland angesagt! 


[Quelle:] 


Saturn Top 10 _ Leser Top 10 
DEUTSCHLAND “SATURN Das SPIELEN sıE! 


1. CALLOF DUTY: BLACK OPS 
ENTWICKLER Treyareh | TESTIN 


HERSTELLER Activision | WERTUNG 
3. TEST DRIVE UNLIMITED 2 
ENTWICKLER Eden Games | TESTIN 

HERSTELLER Namco Bandai | WERTUNG 


Redaktion Top 5 
DAS ZOCKT DIE PC ACTION! 


1. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 1. BULLETSTORM 
ENTWICKLER Dice | TESTIN 2% 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

2. CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 


ENTWICKLER Bioware | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 


3. STARCRAFT 2: WINGS 


ENTWICKLER Blizzard Entertainment 


OF LIBERTY 
TESTIN 


3. ASSASSIN'S CREED 2 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


TESTIN 


HERSTELLER Blizzard Entertainment 


WERTUNG 


4. WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM 


ENTWICKLER Blizzard Entertainment 


TESTIN 


HERSTELLER Ubisoft 


4. CALLOF DUTY: BLACK 


ENTWICKLER Treyarch 


WERTUNG 


0PS 
TESTIN 


HERSTELLER Blizzard Entertainment 


WERTUNG 


HERSTELLER Activision 


WERTUNG 


5. CRYSIS 


ENTWICKLER Crytek | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 
6. LEFT4 DEAD 2 ENTWICKLER 
ENTWICKLER Valve | TESTIN HERSTELLER 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

7. MASS EFFECT 2 2. DRAGON AGE 2 
ENTWICKLER Bioware | TESTIN ENTWICKLER Bioware | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 
8. STARCRAFT 2: WINGS OF LIBERTY 3. DEAD SPACE 2 
ENTWICKLER Blizzard Entertainment | TESTIN ENTWICKLER Visceral Games | TESTIN 
HERSTELLER Blizzard Entertainment | WERTUNG )% HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 
9. WORLD OF WARCRAFT: CATACLYSM A. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 
ENTWICKLER Blizzard Entertainment | TESTIN ENTWICKLER Dice | TESTIN 
HERSTELLER Blizzard Entertainment | WERTUNG HERSTELLER 

10. rauLour3 5. FALLOUT 3 
ENTWICKLER Bethesda | TESTIN ENTWICKLER Bethesda | TESTIN 
HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG i HERSTELLER Ubisoft | WERTUNG 


5. DIESIMS3 


ENTWICKLER The Sims Studio | TESTIN 

HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

6. BATTLEFIELD: BAD COMPANY 2 

ENTWICKLER Dice | TESTIN 

HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

7. DIE SIMS 3: DESIGN-GARTEN-ACCESSOIRES 
ENTWICKLER The Sims Studio | TESTIN 

HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 

8. BLACK MIRROR 3 
ENTWICKLER Cranberry Production | TESTIN 
HERSTELLER dtp | WERTUNG 
9. DUNGEONS 
ENTWICKLER Realmforge Studios | TESTIN 
HERSTELLER Kalypso Media | WERTUNG 
10. FUSSBALL MANAGER 11 
ENTWICKLER Bright Future | TESTIN 
HERSTELLER Electronic Arts | WERTUNG 


Wie es sich für die PC ACTION-Redaktion gehört, 
zocken wir natürlich aktuell alle den neuen Shooter- 
Kracher von People Can Fly. 


PeopleCanFiy | TESTIN 
Electronic Arts | WERTUNG 


Electronic Arts | WERTUNG 


* Mehrspieler 


Die PC ACTION-Redaktion stürzte sich schon 
geschlossen in den Kugelhagel — keine Scheu, 
kommen Sie ruhig mit! 


Wir verlosen fünf Exemplare des abgedrehten Polen-Shooters Bulletstorm und 
schicken Sie in die skurrile Welt der Skillshots. Viel Spaß! 

Mitmachen ist ganz einfach: Besuchen Sie unsere Website www.pcaction.de 
und klicken Sie auf den Reiter „Das Heft“. Dort gelangen Sie zur laufenden 
Umfrage. 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen, die Gewinnbenachrichtigung erfolgt schriftlich. 
Mitarbeiter der Sponsoren und von COMPUTEC MEDIA AG sowie deren Angehörige 
sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 


PC ACTION | 04.2011 | 87 


ALTERNATE 


Fee, 2m Se 


TURN ON TOMORROW 


SAMSUNG 


Se 


54,6-cm-LCD-Monitor 


54,6 cm (21,5") Bilddiagonale ® 1.920x1.080 Pixel ® 5 ms Reaktionszeit 


Kontrast: 70.000:1 


vstusn 


75 Hz ® Helligkeit: 250 cd/m? « VGA 


‚CORE 


Schnell. 
Intelligent. 


Prozessor 


Sockel-1366-Prozessor ® „Gulftown“, 32 nm 
6x 3.466 MHz Kerntakt 

1,5 MB Level-2-Cache, 12 MB Level-3-Cache 
Boxed inkl, CPU-Kühler 


CPU-Kühler 


für Sockel 775, 939, AM2(+), AM3, 1156, 1366 

3 Heatpipe-Verbindungen, 42 Aluminiumlamellen 
Abmessungen: 107x127x97 mm 
PWM-Lüfteranschluss 


CPU-Wasserkühlung 


für Sockel 775, AM2+, AM3, 1156 und 1366 
im CPU-Kühler integrierte Pumpe * wartungsfrei 
Single-Radiator mit 1x 120-mm-Lüfter 


Nvidia-Grafikkarte 


Nvidia GeForce GTX 460 * 775 MHz Chiptakt 
1 GB GDDR5-RAM * 4 GHz Speichertakt 
DirectX 11 und OpenGL 4.0 

HDMI, 2x DVI-I * PCle 2.0 x16 


“PATRIST 


MEMORY 


Arbeitsspeicher 


PGV34G1600ELK, Game-Serie Sector 5 
Timing: CL 9-9-9-24 

DIMM DDR3-1600 (PC3-12800) 

Kit: 2x2 GB 


EIFPZUO 


BP 1, ' 


Arbeitsspeicher-Kit (8 GB) 


„F3-12800CL9D-8GBRL”,, Ripjaws-Serie 
CAS Lateney (CL) 
DIMM DDR3-1600 (PC3-12800) 
Kit: 2x4 GB 
ImIFGRM 


Wählen Sie zwischen verschiedenen 
Versandarten und Anbietern. Die Ver- 


sandkosten richten sich dabei nach 
der entsprechenden Versandart und 
dem Gewicht der Ware. 


ATX-Mainboard 


Sockel AM3 + AMD 870 Chipsatz 
Gigabit-LAN « HD-Sound * USB 3.0 

4x DDR3-RAM ® 1x IDE, 6x SATA-RAID 6Gb/s 
2x PCle 2.0 x16, 1x PCle x1, 3x PCI 


ATX-Mainboard 


Sockel 1366 * Intel® X58 Express Chipsatz 
IDE, 6x SATA 3Gb/s RAID, eSATA 3Gb/s 
3x PCle 2.0 x16, 2x PCle x1, 1x PCI 

6x DDR3-RAM » 2x Gigabit-LAN, FireWire 


ATX-Mainboard 


Sockel 1156 ® Intel® P55 Express Chipsatz 
1x IDE, 2x SATA 6Gb/s, 6x SATA-RAID 3Gb/s 
2x PCle 2.0. x16, 2x PCle 2.0 x1, 2x PCI 

4x DDR3-RAM ® 2x Gigabit-LAN ® FireWire 


720-Watt-Netzteil 


720 Watt Dauerleistung * Effizienz bis zu 86% 
16x Laufwerks-, 4x PCle-Stromanschlüsse 
Kabel-Management ® 1x 120-mm-Lüfter 
ATX12V 2.3 


Bezahlen Sie Ihre Online-Einkäufe 
wahlweise per Nachnahme oder 
Vorkasse, mit Kreditkarte oder ganz 
bequem in Raten mit unserer individu- 


HaNNMSG 


58,4-cm-Monitor (23°) “ 


58,4 cm (23°) Bilddiagonale » 1.920x1.080 Pixel 
5 ms Reaktionszeit ® Kontrast: 8.000.000:1 
Helligkeit: 250 cd/m? 

1x DVI-D (HDCP), 1x VGA, Audio 


Bestseller bestellen und Versand- 
kosten sparen: bei uns finden Sie 
immer das Neueste und Aktuellste 
aus den Bereichen Belletristik und 
Sachbuch. 


LED-Monitor 


59,8 cm (23,6°) Bilddiagonale ® 1.280x1.024 Pixel 
2 ms Reaktionszeit * Kontrast: 12.000.000:1 
Helligkeit: 300 cd/m? ® Full HD + 3D ready 

100 Hz * VGA, 2x HDMI 


Stellen Sie sich Ihren Traum-PC online 
zusammen: Wählen Sie aus allen Pro- 
dukten Ihre Wunschkompo-nenten und 
konfigurieren Sie ein PC-System nach 
Ihren Bedürfnissen. 


ellen Online-Finanzierung. 


USB-Stick Headset PS3-Funkcontroller 


THX TruStudio Pro PC-Klangtechnologien 
50-mm-Neodym-Treiber 
VoiceFX-Funktion 

USB und 3,5-mm-Klinkenanschluss 


Lithium-lonen-Akku für ca. 30 Stunden Spielzeit 
Play&Charge-Technologie: Akku aufladen beim 
Spielen über USB-Verbindung 
DualShock 3 Force Feedback 


64 GB Speicher * Aluminiumgehäuse 
max. 110 MB/s lesen * max. 70 MB/s schreiben 
USB 3.0 


[) 


Multimedia-Spielkonsole 


3.200 MHz Cell-Prozessor und RSX-GPU 
Blu-ray-Laufwerk ® 320-GB-Festplatte 
USB, LAN, WLAN, Bluetooth 


inkl. DualShock-3-Wireless-Controller 


)LG 


ife's Good 


®LG 


Life's Good 


E: ») PLAYBACK 


Blu-ray-Brenner 


Blu-ray-Combo 


Gaming-Maus 


Schreiben: 10x BD-R (DL), 2x BD-RE (DL), 

6x DVD:+R, 8x DVD+R DL, 12x DVD-RAM, 48x CD-R 
Lesen: 10x BD, 16x DVD, 12x DVD-RAM, 40x CD 
SATA ® inkl. 3D-Blu-ray "Monster House” 


Schreiben: 16x DVD=R, 5x DVD-RAM, 

4x DVD+R DL, 40x CD-R 

Lesen: 10x Blu-ray, 16x DVD, 5x DVD-RAM, 
40x CD » SATA 


11 Tasten (9 programmierbar) und Scrollrad 
4.000 dpi Abtastrate * 128-KB-Onboard-Speicher 
Belegung von 32 virtuellen Tasten 
Advanced-Storm-Macro-Taste « USB 


Gaming-Maus 


RAZER 


5 Tasten, 1 Scrollrad 

4.000 dpi Auflösung * 3G-Lasersensor 
Dual Mode Kabel-/Wireless-Betrieb 
USB, Bluetooth 


nnsungd 


TURN ON TOMORROW 


oOCc- 


= Technology IF 


2-TB-Festplatte Desktop-Festplatte 


„HD204U1" » 2.000 GB Speicherkapazität 
32 MB Cache * 8,9 ms Zugriffszeit 

5.400 U/min * geringer Stromverbrauch 
SATA 36Gb/s ® Formfaktor: 3,5" (8,9 cm) 


HDS723020BLA642 » 2 TB Kapazität 

für den 24-Stunden-Dauerbetrieb freigegeben 
64 MB Cache » 3,5"-Bauform 

SATA 6 Gb/s 


AFBIO: 


FACORSAIR 


Solid-State-Disk 


39,6-cm-Notebook (15,6°) Solid-State-Disk 


Intel® Core" i5 Prozessor 450M (2,4 GHz) 
Intel® Graphics Media Accelerator HD 

3 GB DDR3-RAM » 320-GB-HDD * WLAN 
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) 


CSSD-P3128GB2-BRKT ® 128 GB Kapazität 
410 MB/s lesen » 210 MB/s schreiben 
Supercharged-Synchronous-NAND-Chip 
SATA 6Gb/s * 2,5°-Bauform 


MHMSB MIMINEOG 


- & 
EUTSCHER PC Pr@xis E7 


ALTERNATE . 
Fon:  01805-905040° 
01805-905020° 
Mail: mail@alternate.de 


Die Leser der Zeitschrift „PC Games Hardware” haben ALTERNATE zum 


siebten Mal in Folge zum "Hardwareversender des Jahres” gewählt. Das F 
Fachmagazin veranstaltet in jedem Frühjahr eine Umfrage, bei der die Leser ax: 


ihre beliebtesten Hersteller und Produkte küren. 


Philipp-Reis-Straße 3 


OCZSSD2-2VTXE180G ® 180 GB Kapazität » 285 MB/s lesen » 275 MB/s schreiben 
TRIM-Support, 50.000 IOPS » SATA 3Gb/s ® 2,5'-Bauform 


35440 Linden 


ALTERNATE SHOP 
Mo -Fr: 
Sa: 9:00 - 18:00 Uhr 


9:00 - 20:00 Uhr 


SPECIAL 


Um Spiele zu genießen, müssen Sie nicht in den Laden rennen. Digitale Vertriebswege wie Steam brummen. 


Volldampf vor 


Wir präsentieren: die besten 
id 


Steam-Angebote 


Bildquelle: www.istockphoto.com 


nem Klick auf den grünen Button den 
Steam-Client herunter und installieren 


Text: Marc Brehme 


x 


Ibn 


GU 


Steam ist kostenlos — warum also nicht einmal einen Testlauf wagen? Die 
Installation von Valves-Direktvertriebssoftware ist kinderleicht. 


E-Mail-Adresse, um die Registrierung 
des Accounts abzuschließen. Sobald 


aus! 


Als Valve 2002 mit Steam eine 
Online-Vertriebsform einführte, 
war deren Erfolg nicht abzu- 
sehen. Zwei Jahre später kam 
Half-Life 2 auf den Markt und 
machte die Aktivierung via Inter- 
net/Steam zur Pflicht. Die Spie- 
lercommunity war in Aufruhr. 
Damals galt eine Internetverbin- 
dung als Mindestvoraussetzung 
für ein Offline-Spiel als Affront. 
Heute besitzt nahezu jeder Haus- 
halt in Deutschland einen Breit- 
band-Internetanschluss, der den 
Erwerb von PC-Spielen über das 
Internet ermöglicht. Mittlerweile 
ist der Spielekauf via Download 
so alltäglich wie Silikon in Frauen- 
brüsten. In der ersten Hälfte des 
Jahres 2010 lag der Verkauf von 
PC-Spielen im Handel gegenüber 
Online-Plattformen wie Steam, 
Direct2Drive oder Bigfishgames 
erstmals zurück. Die digitale Ver- 
triebsplattform Steam von Val- 
ve war Vorreiter und ist heute 
Marktführer in dieser Sparte. Wir 
haben uns die Möglichkeiten, die 


Sie den Client heruntergeladen haben, 
starten Sie die Installation. Beachten 
Sie bei der Wahl des Installationspfa- 
des, dass dieser gleichzeitig das Ziel- 
verzeichnis ist, in das die Steam-Spiele 


count zu erstellen oder sich mit einen 


Steam den Spielern bietet, genau 
angesehen. Der Kauf per Maus- 
klick ist bequem. Sie klicken sich 
durch einen Onlinekatalog, wer- 
fen das Spiel in den virtuellen 
Warenkorb, zahlen und schon 
rauschen die Bits und Bytes via 
Download auf Ihre Festplatte und 
Sie können loszocken. Obendrein 
sind in Valves Onlineshop jede 
Menge Schnäppchen zu finden. 
Auf den folgenden Seiten erklä- 
ren wir Ihnen, welche Angebote 
sich besonders lohnen. Bei der 
Auswahl unserer Empfehlungen 
haben wir besonderen Wert auf 
die Qualität des Spiels und einen 
attraktiven Preis gelegt, der zu 
Redaktionsschluss (24.02.2011) 
aktuell war. Außerdem buddel- 
ten unsere Redaktions-Trüffel- 
schweine noch interessante 


Indie-Spiele für Sie aus. Mit un- 
seren Einkaufstipps bekommen 
Sie also für Ihre schwer verdiente 
Kohle nur das Beste und Abge- 
drehteste aus dem Steam-Shop. 
Fröhliches Saugen! 


Free 15 MB Download 


Mac 


heruntergeladen werden. Dieser Ord- 1 
Jeder kann Steam installieren. Besu- Sie das Programm. Alles, was Sie dazu ner kann mehrere Gigabyte umfassen. Steam - wird aktualisiert - 30% abgeschlossen 
chen Sie einfach die Webseite www. benötigen, sind drei Dinge: ein Benut- Sobald Steam installiert ist, werden Steam-Plattform wird aktualisiert 
steampowered.com, laden Sie mit ei-_ zername, ein Passwort und eine gültige Sie dazu aufgefordert, einen neuen Ac- Abbrechen 


bereits vorhandenen einzuloggen. 
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DIE BESTEN STEAM-SCHNÄPPCHEN < EXTRA EMMEN 


Die Slideshow zeigt aktu- 
elle Top-Titel und Sonder- 
angebote, Achten Sie auch 
hier auf spezielle Rabatt- 
aktionen. Oftmals bekom- 
men etwa Vorbesteller ein 
älteres Spiel gratis dazu. 


Steam bietet aktuell mehr 
als 1100 Spiele feil. Be- 
zahlen können Sie unter 
anderem per Sofort-Über- 
weisung, Paypal oder Kre- 
ditkarte, Besitzer eines 
Mac wechseln mit dem 
oberen Reiter zu Angebo- 
ten für Apple-Computern. 
Mit den unteren suchen Sie 
gezielt nach Neuerschei- 
nungen, Verkaufshits, Son- 
derangeboten und vorbe- 
stellbaren Titeln. 


SHOP COMMUNITY NEUIGKEITEN FOREN INFO SUPPORT STATS 


Pen 


Jetzt vorbestellen min 


Die Vorbestellung enthält eine Gratiskopie von Portal. Sie besitzen Portal bereits? 
Verschenken Sie es einfach an einen Freund! 


Battlefield: Bad Company. 
12,99€ 


einen 
Community zu starten 


The Witcher 2: Assassins... 
49,99€ 2,99€ 10% 


44,99€ 


4 VORHERIGE 6 


PORTAL2f som 


MEN. 


Everquest® Il: Destiny of Velious”® 
35,99€ 
N u 


sich ein, um zu sehen, was Ihre 
oder registrieren Sie kostenlos 
ount, um mit Ihrer eigenen Steam 


munor hä rm 
Mm WAR 4 wmd Eau TREE EEE 
A } “rin R. 
Mafia Il Men of War. Assault Squad 


„Midweek-Madness“ - 
eine aktuelle Rabatt-Ak- 
tion, in der Half-Life 2: 
Episode 2 für mickrige 
1,74 EUR zu haben war, 


Die Nutzerstatistik liefert 
interessante Daten über 
die Vorlieben der Steam- 
Spieler. So lesen Sie hier 
etwa, wie viele Spieler 
gerade auf den Servern 
welches Spiel spielen oder 
können Gameplay-Sta- 
tistiken einsehen, etwa 
welche Klasse am meisten 
gespielt wird. Beeindru- 
ckend. 


Wer ein gutes Spiel zum kleinen Preis 


sucht, kann sich alle Angebote bis 
fünf oder zehn Euro anzeigen lassen. 
Die dann erscheinende Liste können 
Sie nach dem Preis sortieren. 


' Natürlich verrät Valve seine zukünftigen Sonderangebote nicht bereits 
vorher. Allerdings finden regelmäßig schöne Rabattaktionen statt. 


Steam-Spiele sind nach dem Kauf an einen Account gebunden und las- 
sen sich nicht weiterverkaufen. Also ein verkapptes DRM-Programm? 


> Beim „Today’s Deal“, „Weekend 
Deal“ und der „Midweek Madness“ lo- 
cken Rabatte für ausgewählte Spiele. 


> Wochenaktionen für reduzierte 
Spielebundles oder Publisherkata- 
loge wie etwa die „Square Enix Week“ 
im Februar 2011 (alle Steam-Titel des 
Publishers für 74,99 € statt 516 €) 


> „Free Weekend“; Ein auf Mehrspie- 
ler ausgelegtes Spiel kann kostenlos 
am Wochenende gespielt werden. 
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> Viele saisonbedingte Sonderaktio- 
nen wie „Summer Sale“ (etwa Ende 
Juni) mit Rabatten auf Spiele und Pu- 
blisherkataloge sowie wechselnde Ta- 
gesangebote, die „Give & Get“-Aktion 
zum Erntedankfest Ende November 
mit wechselnden . Tagesangeboten, 
Tagespacks und Geschenkaktionen 
oder auch der „Holiday Sale“ zwi- 
schen Weihnachten und Neujahr, der 
ebenfalls Rabatte auf Spiele, Publi- 
sherkataloge, Komplettpakete und 
Tagesangebote bietet 


Kaum ein Thema erhitzt die Gemüter 
der Community so sehr wie Kopier- 
schutz und DRM („Digital Rights 
Management“). Trotz des Fehlens 
pysikalischer Datenträger ist die 
Steam-Desktop-Anwendung eine 
Art Vervielfältigungsschutz: Wer ein 
Spiel gekauft hat, kann es aufgrund 
der Bindung an den-eigenen Account 
nicht verbreiten. Valve hat in mehre- 
ren Interviews betont, dass es jegli- 
che DRM-Konzepte ablehnt. Die Tat- 
sache, dass manche Spiele, die man 


über Steam erwirbt, dennoch einen 
zusätzlichen Kopierschutz wie Secu- 
rom besitzen, lässt sich wieder nur 
damit erklären, dass dies die Absicht 
der Publisher ist. BeiGTA4 wurde das 
Spiel beispielsweise zunächst mit Se- 
curom ausgeliefert, nachträglich wur- 
de dieser Kopierschutz aber per Patch 
entfernt. Der Online-Zwang einiger 
Ubisoft-Titel führte sogar dazu, dass 
in Großbritannien Titel wie Assassin’s 
Creed 2 und Silent Hunter 5 aus dem 
Verkaufskatalog entfernt wurden. 
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Volle Packungen 


Viel Spiel für wenig Geld bekommen Sie bei diesen Paketen, in denen gleich mehrere tolle Titel enthalten sind. 


Square Enix ist bei Spielern besonders 
für top designte Rollenspiele der Mar- 
ke Final Fantasy bekannt. Doch seit 
der Übernahme von Eidos befinden 
sich diverse interessante Marken im 
Besitz der Japaner. 


Für den Action-Nimmersatt 

Actionspieler freuen sich in dieser 
Sammlung über den Toptitel Batman: 
Arkham Asylum in der „Game of the 
Year Edition“, die Inselabenteuer der 
beiden Just Cause-Teile inklusive di- 
verser Erweiterungspacks (DLCs) und 
die Flugactionspiele der Battlesta- 


tions-Serie. Auch die aktuellen vier 
Lara Croft-Abenteuer - zuletzt Lara 
Croft and the Guardian of Light - und 
die beiden Kane & Lynch-Teile sind 
mit dabei. Das witzige, kurze Mini Nin- 
jas dürfte vor allem die jüngeren Zo- 
cker ansprechen. An virtuelle Meu- 
chelmörder, die lieber etwas leiser 
vorgehen, hat man bei diesem Pack 
auch gedacht. So sind auch die beiden 
äußerst gelungenen Action- und Rol- 
lenspiel-mischenden Deus Ex-Spiele, 
drei Hitman-Aufträge sowie das mit- 
telalterliche Thief 3: Deadly Shadows 
enthalten. 


Als Batman operieren Sie zumeist in den Schatten des Arkham Asylums. 


Der Kampf zwischen Jedi und Sith ist 
Thema diverser PC-Spiele zur Sternen- 
saga. Actiongeladene Lichtschwerter- 


duelle gibt es im sehr guten Vorgänger 
zum kürzlich erschienenen Star Wars: 
The Force Unleashed 2, das allerdings 


In The Force Unleashed gibt es spannende Duelle mit dem Lichtschwert. 
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Beinharte Rundenstrategie 

Neben dem Actionfan bedient Square 
Enix mit Supreme Commander 2 Run- 
denstrategie-Profis. In der Parade- 
disziplin des Publishers, reinrassigem 
Japano-Rollenspiel, gibt es das mittel- 
prächtige The Last Remnant und das 
etwas angestaubte, aber immer noch 
gute Online-Abenteuer Final Fantasy 
XI Online. Besonders Actionfans haben 
mit dieser Sammlung also ihren Spaß, 
da neben aktuellen Spielen wie Just 
Cause 2 auch der ein oder andere Kult- 
klassiker dabei ist, den man unbedingt 
gespielt haben muss. Patrick Olivier 


nicht an den Vorgänger heranreichte. 
In der Ultimate Sith Edition treten Sie 
auch gegen Luke Skywalker an. Inden 
Jedi Knight-Spielen dagegen schwin- 
gen Sie die blaue Klinge für die gute 
Seite der Macht 


Galaktisch guter Sci-Fi-Spaß 

Das gelungene Rollenspiel Knights of 
the Old Republic von den Mass Effect 
2-Machern motiviert für viele Stunden 
mit spannender Story und einzigar- 
tigen Charakteren. Strategen kommen 
mit Empire at War nicht zu kurz und 
Republic Commando schickt Sie in 
taktische Ego-Gefechte. Patrick Ollivier 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 

Square Enix 

ENTHALTENE SPIELE: 

Deus Ex, Thief: Deadly Shadows, Just Cause 1+2 
+DLCs, Kane & Lynch 1+2 + DLCs, The Hitman 
Collection, Batman: Arkham Asylum, Supreme 
Commander 2 + Add-on, Tomb Raider: Legend u. a. 


ERSPARNIS“ 


SI666€ 387€ 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 
LucasArts 


ENTHALTENE SPIELE: 

Star Wars: The Force Unleashed - Ultimate Sith 
Edition, Knights of the Old Republic, SW: Empire at 
War - Gold Pack, SW: Jedi Knight Collection, SW: 
Galaxies - The Complete Online Adventures, SW: 
Republic Commando, SW: Starfighter u. a. 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


89,99€ GA3BE 


*: Im Vergleich zum Einzelkauf der enthaltenen Produkte 
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Im Bethesda-Pack gibt es Rollenspiele 
satt. Die überaus erfolgreiche The EI- 
der Scrolls-Reihe hat zuletzt Morro- 


wind und Oblivion hervorgebracht. 
Beide Abenteuer motivieren durch die 
starke Haupthandlung und das action- 


air ER er Pi 
Fallout 3 bietet neben der offenen Spielwelt auch schaurig schöne 


Alsteils menschliches Clint Eastwood- 
Plagiat, teils Tier kämpfen Sie sich in 
den Kultspielen der Oddworld-Action- 


spielserie in Kopfgeldjägermissionen 
durch paradiesische Areale. Zum Waf- 
fenarsenal zählt im letzten Ableger 


Es wäre wohl ein Frevel, wenn Valve 
nicht seine eigenen Spiele nicht auch 
in einer Sammlung anbieten würde. 


Diese enthält den fantastischen Ego- 
Shooter Half-Life 2 samt der beiden 
Erweiterungen in Episodenform, den 
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reiche Kampfsystem. Wo Morrowind 
mit freier Fraktionswahl etwas of- 
fener ist, richtet sich Oblivion eher an 
Freunde linearer Rollenspiele. 


Ode? Nicht dieses Odland! 

Fallout 3 bietet eine offene Welt, die 
mit zahlreichen abwechslungsreichen 
Aufträgen und kunterbunten Cha- 
rakteren gefüllt ist. Das Spiel zeich- 
net sich durch eine besonders dichte 
Endzeit-Atmosphäre und unterschied- 
liche Lösungsmöglichkeiten aus. Die 
drei erstklassigen Rollenspiele sind in- 
klusive aller Erweiterungen und DLCs 
enthalten. Patrick Ollivier 


> " 


Stranger‘s Wrath eine Armbrust, die 
verschiedene Warmblüter wie Wom- 
bats und Streifenhörnchen verschießt. 
Sie sehen: Das Spiel nimmt sich nicht 
sonderlich ernst. Gegner können wahl- 
weise auf leisen Pfoten oder auch mit 
dem sprichwörtlichen Holzhammer er- 
ledigt werden. 


Retroalarm in Doppel-D 

Abe‘s Oddysee war ein 2D-Vorzeige- 
spiel, was die Integration von Informa- 
tionen in die Spielwelt anstelle eines 
Bildschirm-Interfaces angeht. Das 
dreidimensionale Munch's Oddyssey 
bietet gleich zwei Helden. Patrick Ollivier 


ungewöhnlichen Knobel-Shooter Por- 
tal und die auf ausgereiftes Teamplay 
ausgelegten Taktik-Shooter Counter- 
Strike: Source und Day of Defeat: 
Source. Auch deren Vorläufer auf 
technischer Basis des ersten Gordon 
Freeman-Abenteuers sind mit dabei. 
Letzteres ist übrigens auch etwas auf- 
gehübscht als Half-Life: Source ent- 
halten. 


Splatterorgie Marke Zombie 

Auch im sehr beliebten Zombie-Shoo- 
ter Left 4 Dead wird das Zusammen- 
spiel gefordert. Beide Teile sind in der 
Sammlung vorhanden. Patrick Olivier 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 
Bethesda Softworks 


ENTHALTENE SPIELE: 

Fallout 3: Game of the Year Edition, The Elder 
Scrolls 3: Morrowind - Game of the Year Edition, 
The Elder Scrolls 4: Oblivion - Game of the Year 
Edition Deluxe 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


6999E AB 


HERSTELLER: 
Oddworld Inhabitants 


ENTHALTENE SPIELE: | 
Oddworld: Abe‘s Oddysee, Oddworld: Abe‘s 

Exoddus, Oddworld: Munch’s Oddysee, Oddworld: 
Stranger‘s Wrath 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


2199€ 7978 


WET COMPLETEPACK 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 
Valve 


ENTHALTENE SPIELE: 
Half-Life 2: The Orange Box, Counter-Strike 


Source, Left 4 Dead 1+2, Day of Defeat: Source, 
Half-Life: Source + Erweiterungen 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


89,99€ IT57E 
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Die spannenden Einsätze des glatz- 
köpfigen Killers Agent 47 gestalten 
sich meist sehr knifflig und nerven- 


aufreibend. Hitman 2: Silent Assas- 
sin ist für viele Stealth-Actionfans der 
beste Teil der Serie, da Sie darin in der 


Auch in solchen intimen Momenten schlägt die Spielfigur Agent 47 zu. 


storm und Dark Crusade. Bei beiden 
Titeln handelt es sich um gelungene 
und allein lauffähige Erweiterungen 


Echtzeit-Strategen freuen sich in 
diesem Pack über die Warhammer 
40.000 Dawn of War-Ableger Soul- 


>10 


Im Grusel-Shooter Metro 2033 bekämpfen Sie furcheinflössende Monster. 


Diese Sammlung dürfte besonders 
Strategen gefallen. Die drei guten Star 
Wolves-Teile simulieren Echtzeitge- 


fechte im Weltraum. Außerdem sind 
UFO: Afterlight, der inoffizielle Nach- 
folger der X-COM-Spiele (siehe Kasten 


7: u 
+} 
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Rolle des glatzköpfigen Auftragskil- 
lers an exotische Schauplätze reisen 
und die Spannung während der Ein- 
sätze mit dem Messer zu schneiden 
ist. Zudem hat die Höhe des Gewalt- 
grades Einfluss auf die Spielwelt. 


Leisetreter fühlen sich wohl 

Der aktuelle Serienableger - Hitman: 
Blood Money - ist ebenfalls Bestand- 
teil der Collection. Das Spiel überzeugt 
mit schicker Grafik, ausgezeichnetem 
Verbrecherflair und spannenden Mis- 
sionen, Die Sammlung enthält auch in 
der deutschen Fassung ein indiziertes 
Spiel. Patrick Ollivier 


(Add-ons) zu Dawn of War. Auch der 
in vielen Punkten verbesserte zweite 
Teil inklusive dem Add-on Chaos Ri- 
sing ist mit von der Partie. Company 
of Heroes versetzt Sie in den Zwei- 
ten Weltkrieg als Kommandeur von In- 
fanterietrupps und schweren gepan- 
zerten Vehikeln. 


Action in Antike und Neuzeit 

Griechische Mythologie war selten so 
spannend wie im Action-Rollenspiel 
Titan Quest. Auch Horror-Shooter- 
Fans kommen mit Metro 2033, das im 
Moskauer Untergrund angesiedelt ist, 
auf Ihre Kosten. Patrick Olivier 


AN | 
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Infos zum Paket 


HERSTELLER: 
Square Enix 


ENTHALTENE SPIELE: 
Indiziertes Spiel, Hitman 2: Silent Assassin, 
Hitman: Blood Money 


29,97€ 00,00€ 


COMPLETE PACK 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 
THQ 


ENTHALTENE SPIELE: | 
Metro 2033, Titan Quest + Add-on, Company of | 
Heroes + Add-ons, Juiced 2: Hot Import Nights, | 
Saint‘s Row 2, Warhammer 40.000: Dawn of | 
War - Soulstorm + Dark Crusade, Dawn of War 2 + 
Add-on, Frontlines: Fuel of War, World of Zoo 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


99,99€ 557€ 


EA A J 


oben rechts), und Men of War samt 
Erweiterung Red Tide enthalten. Bei 
letzteren handelt es sich um Echtzeit- 
Strategie-Spiele, die Ihnen im Zweiten 
Weltkrieg etwa die Kontrolle über U- 
Boote überlassen. Die King‘s Bounty- 
Spiele sprechen Rundenstrategen mit 
einem Faible für stimmungsvolle Fan- 
ESSSHENZICHENR 


Nuklearer Winter 

Zudem ist der Grusel-Shooter Cryo- 
stasis enthalten, in dem Sie mysteri- 
ösen Vorkommnissen auf einem rus- 
sischen, atombetriebenen Eisbrecher 
aufdenGrundgehen. Patrick Ollivier 


COMPLETE COLLECTION 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 
16 Company 


- ENTHALTENE SPIELE: | 
Star Wolves 1-3, UFO: Afterlight, King‘s Bounty: | 
The Legend, King‘s Bounty: Armored Princess, 
King‘s Bounty: Crossworlds, Cryostasis, Fantasy 
Wars, Necrovisio, Men of War + Add-on, Theatre | 
of War 1+2 + Erweiterungen u. a. | 


ERSPARNIS“ 


Se ee | 


99,99€ 


*: Im Vergleich zum Einzelkauf der enthaltenen Produkte 
www.pcaction.de 
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Der Grundstein der Rundenstrategie- 
Reihe X-COM wurde bereits 1994 mit 
UFO: Enemy Unknown gelegt. Aufga- 


be des Spielers ist es, die Erde vor den 
außerirdischen Invasoren zu verteidi- 
gen. Der ER X-COM: Terror 


Das in Seattle ansässige Unternehmen die erfolgreichen Bejeweled-Spiele 
Popcap Games ist vor allem für kurz- bekannt. In dieser Sammlung sind alle 
weilige Geschicklichkeitsspiele wie auf Steam erhältlichen Titel der Reihe 
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from the Deep schickt Sie in die Tief- 
see, aus der plötzlich die unheilbrin- 
gende Brut die Erde bedrohte. 


Andere Wege und neue Genre 
Ab Teil drei ging die Serie kontinuier- 
lich neue Wege. Echtzeit-Gefechte 
hielten in X-COM: Apocalypse Einzug 
und der Spieler musste eine futuris- 
tische Stadt vor den Aliens beschüt- 
zen. X-COM: Interceptor spielte im 
Weltraum und entwickelte den Vor- 
gänger sinnvoll weiter. 2001 erschien 
mit dem 3rd-Person-Actionspiel X- 
COM: Enforcer der bis dato letzte Ab- 
leger der Kultserie. Patrick Olivier 


enthalten und etwa auch das strate- 
gische Plants vs. Zombies, in dem Sie 
die namensgebenden Untoten mit re- 
sistentem Gewächs in Schach halten. 
Sogar 20 abgedrehte Minispiele wie 
Walnuss-Bowling sind mit dabei. 


Spaßiger Rest vom Fest 

Auch die eher unbekannten Titel wie 
das Suchspiel The Wizard‘s Pen, in 
dem Sie den Bildinhalt schätzen und 
sodann versteckte Objekte darin fin- 


| x- COM COMPLETE PACK 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: 

2K Games 

ENTHALTENE SPIELE: 

X-COM: UFO Defense (als UFO: Enemy Unknown 
in Europa erschienen), X-COM: Terror from the 
Deep, X-COM: Apocalypse, X-COM: Interceptor, 
X-COM: Enforcer 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


14,99€ me 


ETE POPCAP COLLECTION 


Infos zum Paket 


HERSTELLER: | 
Popcap Games 


ENTHALTENE SPIELE: 

Bejeweled 1-3, Plants vs. Zombies - Game ofthe 
Year Edition, The Wizard's Pen, Talismania Deluxe, 
Zuma Deluxe, Zuma‘s Revenge!, Peggle Deluxe, | 
Peggle Nights, Rocketman Deluxe, Pizza Frenzy 
Deluxe, Bookworm Adventures Deluxe u. a. 


Auch die folgenden Sammlungen aus Hauptspiel und Nachfolgern bzw. Add-ons 
sind einen Blick wert, da sie eine günstigere Alternative zum Einzelkauf sind. 


The Deus Ex Collection 


Enthält beide bislang erschienenen Deus-Ex-Abenteuer. 17,99€ 
Gothic Bundle 

\ Gothic 1, Gothic 2: Gold Edition, Gothic 3 und Arcania: Gothic4. 69,99 € 

, Crysis: Maximum Edition 

| Enthält das Hauptspiel sowie das Stand-alone Add-on Warhead. 19,99 € 
Total War: Mega Pack 

Empire, Rome und Medievil 2 inklusive der jeweiligen Add-ons. 59,99 € 

Codemasters Racing Pack 

Heiße Rennaction mit den Spielen Fuel, Grid, Dirt und Dirt 2. 39,99€ 
Heroes of Might & Magic 5 Pack 

\ Enthält das umfangreiche Hauptspiel inklusive beider Add-ons. 34,97€ 

Star Wars Jedi Knight Collection 

\ Beinhaltet alle fünf Teile der Jedi Knight- PR ESE 18,99€ 


den, oder Bookworm Adventures De- 
luxe, ein Mix aus Rollen- und Action- 
spiel, sind im Paket enthalten. Patrick 
Olivier 


PAKETPREIS ERSPARNIS“ 


9999E 23969€ 


Folgende Spiele sind als Einzelkauf ihr Geld wert Rund dar zum Redaktions- 
schluss (24.02.2011) nicht (günstiger) in Bundles angeboten. 


Company of Heroes: Gold 
Enthält das Hauptspiel inklusive der Erweiterung Opposing Force. 


World in Conflict: Complete Edition 


9,99€ 


Enthält das Echtzeit-Strategiespiel und das Add-on Soviet Assault. 14,99€ 
Mass Effect 
Vorzeige-Rollenspiel von Bioware mit epischer Handlung. 14,99€ 
Far Cry | 
| Das Erstlingswerk von Crytek setzte 2004 neue Shooter-Standards. 9,99€ | 
| Grand Theft Auto 4: Complete Edition | 
GTA4 plus Add-ons The Lost and Damned & The Ballad of Gay Tony. 34,99€ 
Fallout 3: Game of the Year Edition | 
Enthält Fallout 3 und alle bisherigen fünf DLC-Packs. 29,99 € 


Rome: Total War - Complete 
Enthält Hauptspiel und die Add-ons Barbarian Invasion und Alexander. 


14,99€ 


www.pcaction.de 
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Vorsicht, geheim! 


Zum Teufel mit dem Kommerz! Stattdessen empfehlen wir Ihnen besonders gute und kreative Independent-Titel. 


| Einst als Minispiel und Mod-Varian- 
te geboren, gibt es Tower-Defense- 
Spiele mittlerweile wie Sand am 


Motorrad-Trial ist eine Sportart, bei 
der wagemutige Fahrer versuchen, auf 
ihrem Bike unüberwindbare Hinder- 


27 Si 
In den Parcours finden Sie viele Rampen, Loopings und andere Hindernisse. 


tes Setzen von Abwehrtürmen können sie jedoch umgeleitet werden. 


Meer. Unter anderem ist es Pop Caps 
spielerisch eher simplem Hit Pflan- 
zen gegen Zombies zu verdanken, 


- s , 3 
geschick- 


nisse doch irgendwie zu überwinden. 
In Trials 2: Second Edition sind Sie ei- 
ner dieser Wagemutigen. Die Steue- 


dass sich dieses vielschichtige Gen- 
re aktuell großer Beliebtheit erfreut. 
Defense Grid sticht aus der Tower- 
Defense-Masse heraus, weil es nicht 
nur massig hervorragend ausbalan- 
cierte Levels in Form einer Kampagne 
bietet, sondern auch Tonnen von rich- 
tig knackigen Herausforderungen, die 
Tüftler monatelang fesseln werden. 
Mittlerweile im Steam-Kaufpreis ent- 
halten ist die erste Erweiterung zum 
Spiel, Borderlands. Für die lachhafte 
Summe von vier Euro erhalten Sie zu- 
dem die vier Resurgence-DLC-Pa- 
ckungen mit jeweils zwei weiteren Le- 
vels samt Herausforderungen. 


rung gestaltet sich denkbar einfach, 
Sie haben lediglich einen Gashebel, 
eine Bremse sowie die Möglichkeit, 
Ihren Fahrer das Gewicht nach vorne 
oder hinten verlagern zu lassen. Trotz 
der wenigen Optionen ist es teilwei- 
se höllisch schwer, die mit Sprüngen, 
Loopings und sonstigen Sperenzchen 
gespickten Parcours ohne Sturz zu 
überstehen. Genaudasmachtaberden 
Reiz von Trials 2 aus, denn das Spiel 
motiviert mit fair gesetzten Check- 
points stets zum Weitermachen. Sel- 
ten liegen Liebe, Hass, Freude, Frust, 
noch mehr Hass und unendliches 
Glücksgefühl so nahe beieinander. 


ul. 


ee uncnn 


Infos zum Spiel 

HERSTELLER: PREIS: 
Hidden Path Entertainment €8,99 
VON DEN MACHERN VON: 

Wits & Wagers 


Pe | 


Mit Defense Grid habe ich mittlerweile 
weit über 200 Stunden verbracht: Wenn 
das kein Gütesiegel für ein Spiel ist, dann 
weiß ich auch nicht mehr! 


Infos zum Spiel 


HERSTELLER: PREIS: 
RedLynx €999 
VON DEN MACHERN VON: 


Monster Trucks Nitro; Reset Generation 


Wenn ich nicht schon verheiratet wäre, 
würde ich dieses Spiel heiraten. Immerhin 


‚habe ich damit ja auch schon mehr Zeit 
verbracht als mit meiner Frau, ] 


ai) 


Alien Swarm 


Valve-Koop-Shooter aus der Vogelsicht - und gratis! 


Amnesia: The Dark Descent 


Subtiler Horror; der schaurigste Titel seit Silent Hill 2 


Bit.Trip Beat 


Pong auf LSD; ein knalliges, packendes Retrofeuerwerk 


0,00€ Braid 


14,99€ Eufloria 


7,99€ Puzzle Quest 2 


Traurig schön, mit kniffligen Zeitmanipulationsrätseln 


Die Evolution als Strategiespiel in traumhafter Optik. 


Bejeweled-Klon im Fantasy-Gewand mit Suchtgarantie 


8,99€ 


14,99€ 


8,99€ 


Shatter 
Das Breakout und Arkanoid des 21. Jahrhunderts. 


The Misadventures of P.B. Winterbottom 3,99 € 
Skurriles Knobelspiel um Klone und Zeitmanipulation. 


World of Goo 
Ein Meisterwerk und Flaggschiff der Indie-Szene! 


7,99€ 


8,99€ 
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In diesem kniffligen Mix aus Rollenspiel 
und Wirtschaftssimulation mausern 
Sie sich zum echten „Ladenhüter“. Sie 


übernehmen die Rolle der süßen Lady 
Recette und verticken Items und Rüs- 
tungen an schillernde Helden und al- 


N > 


r vi 
Damit der Rubel rollt, erkämpfen Sie sich wertvolle Items in düsteren Verliesen. 


lerhand anderes Rollenspielgefolge. 
Durch kluges Einkaufen (wenn die Ware 
gerade günstig ist) und Verkaufen (logi- 
scherweise in Zeiten des Mangels und 
zu Wucherpreisen) sowie durch ver- 
bissenes Feilschen bringen Sie Ihren 
Item-Laden in die schwarzen Zahlen. 
Alternativ wandern Sie in monsterhal- 
tige Höhlen und Kerker, um besonders 
wertvolle Gegenstände zu finden und so 
spendierfreudige Kundschaft anzulo- 
cken. Die Grafik ist dabei zwar indiety- 
pisch veraltet und der zuckersüße Japa- 
no-Stil sicher Geschmackssache. Dafür 
punktet Recettear aber mit liebenswer- 
ten Charakteren und tollem Humor. 


Sie wollten schon immer mal mit einem 
rohen, blutenden Fleischklumpen (der 
aber immerhin frech grinst) irrwitzig 


schwere Jump&Run-Levels bewälti- 
gen? Nein, wollten Sie nicht? Mist. Sie 
sollten allerdings trotzdem einen Blick 


x 


- Im letzten Level jeder Welt wartet ein fieser Bossgegner auf den Meat Boy. 


Das Fundament dieses Epilepsie-Ga- 
ranten bildet ein simpler Mix aus Geo- 
metry Wars mit’einer Prise Audiosurf. 


Eu." 
—n 
3164628 


wor 


Dabei zocken Sie am besten Ihre ei- 
gene Mucke, die auf Ihrer Festplatte 
schlummert. Und ja, wir meinen tat- 


B Zu By wär » 2 
Mit zunehmendem Schwierigkeitsgrad wird die Präsentation greller und heftiger. 


auf Super Meat Boy werfen, denn es 
ist eines dieser seltenen Spiele, die den 
Spieler im Minutentakt an den Rand 
der Verzweiflung treiben und trotzdem 
unglaublich viel Spaß machen. Grafik, 
Komplexität, offene Spielwelt oder eine 
verträckte Handlung - all diese Dinge 
braucht Super Meat Boy nicht. Die- 
ser Titel will nur eines sein: ein bock- 
schweres, aber bis ins kleinste Detail 
perfekt designtes Hüpfspiel. Und genau 
das ist es auch, weswegen es auf jeden 
Fall zu den besten Vertretern seiner 
Zunft zählt. Und ein blutender Fleisch- 
klumpen ist doch sowieso viel cooler als 
ein Klempner mit Latzhose, oder? 


sächlich spielen, denn die anschwir- 
renden Feindgeschwader orientieren 
sich am von Ihnen gewählten Liedgut. 
Obendrein hängt die Schussfrequenz 
Ihres Raumgleiters vom titelgebenden 
Beat ab: Dröhnt der Bass wuchtig aus 
den Boxen, feuert Ihr Schiff aus allen 
Rohren — schweigt der Tieftöner hinge- 
gen, entweicht Ihrem Bordlaser nur ein 
feuchter Furz im All. Mangels Riech- 
organ zeigen sich Alienschiffe davon 
in der Regel unbeeindruckt. Je höher 
‘der Level, desto mehr dreht die Grafik 
auf, es blitzt und blinkt, bis Ihr Gehirn 
schließlich schmilzt. Der Spaß bis zu 
diesem Moment ist das jedoch wert! 


Infos zum Spiel 


HERSTELLER: 
Easy Game Station 


VON DEN MACHERN VON: 
Gunners Heart: For Five Most Peaceful Days 


„PREIS: 
€14,99 


wur, 


Verrückt: Geradeichalsalter Geiz-Ossiemp- 
fehle den teuersten Titel auf dieser Doppel- 
seite. Mit Recht, denn Recettear bietet weit 
über 20 Stunden Spielspaß fürs Geld! 


Infos zum Spiel 

HERSTELLER: PREIS: 
Team Meat €13,99 
VON DEN MACHERN VON: 

Gish 


rum 


Mittlerweile habe ich die Welten 1 bis 3 zu 
100 % durchgespielt und bin trotz tausen- 
der Bildschirmtode noch motiviert, wei- 
terzumachen. So muss ein Spiel sein! 


Infos zum Spiel 
HERSTELLER: PREIS: 
Cold Beam Games €£6,99 


VON DEN MACHERN VON: 


Suchtgefahr, krasse Optik, simpel, aber 
fordernd — dieser Titel hat alles, was Ar- 
cade-Spiele brauchen. Und obendrein ei- 
nen Schwierigkeitsgrad, den die Warnung 


„Nur für Jedis“ ziert - berechtigterweise! 


www.pcaction.de 
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ngsspielen. 


Die Mod spielt vorrangig in Außenlevels. Allerdings sind 
Sie auch in diesem alten Tunnelsystem unterwegs. 


[7 


Die KI-Kollegen agieren meist recht clever und tragen zur tollen Atmosphäre bei. Wie 
es auch für das Hauptspiel typisch ist, haben Sie es mit Horden von Untoten zu tun. 


MED] Jetzt gibt es die gelungene Add-on-Kampagne, die schon Left 4 Dead rockte, endlich 
auch für den Nachfolger von Valves Zombie-Hatz. Und sie ist großartig geworden! 


Im vergangenen Sommer schlug 
eine Mod-Kampagne in der Left 
4 Dead-Community ein wie eine 
Bombe. | hate Mountains glänzte 
mit sehr gelungenen Schauplät- 
zen und dichter Gruselatmosphä- 
re. Wer die Fan-Erweiterung von 
drei Franzosen installierte und 
startete, wurde gleich zu Beginn 
von einem nörgelnden Francis 
begrüßt. „Ich hasse laufen!“ „Ich 
hasse Berge!“ „Es gibt nur eines, 
das ich mehr hasse als Vampire: 
Kanada!“ Das sind nur einige 
der ersten Äußerungen dieses 
einen von vier Helden in Valves 
Zombie-Shooter, die Sie in I hate 
Mountains für Left 4 Dead zu hö- 
ren bekommen werden. Francis 
ist berühmt-berüchtigt dafür, in 
der originalen Kampagne öfters 
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seinen Hass gegen allerlei Dinge 
herauszuposaunen. 


Vier gegen den Rest der Welt 

Nun haben die Macher von Por- 
tal: Prelude (Nicolas „NykO18“ 
Grevet, Marc „Moroes” Bidoul 
und Geoffroy „Kane” Espinasse) 
ihre Add-on-Kampagne auch für 
Left 4 Dead 2 umgesetzt. Auch 
in der neuen Version übernehmen 
Sie einen der vier Überlebenden, 
die im zombieverseuchten kana- 
dischen Wald gelandet sind. Auf 
fünf Karten schlägt sich das Quar- 
tett zu einem Schutzgebiet im 
Norden durch, in dem das Militär 
Überlebende ausfliegen soll. Der 
Weg dorthin ist beschwerlich und 
von unzähligen Untoten versperrt. 
So weit, so Left 4 Dead 2-typisch. 
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Mit I hate Mountains schafft es 
aber endlich eine Fan-Kampagne, 
nicht nur im Editor ein paar Geg- 
ner auf flott zusammengeschus- 
terte Gebiete plumpsen zu lassen, 
sondern besticht durch sehens- 
werte, mit Liebe zum Detail er- 
schaffene Schauplätze und eine 
dichte Gruselatmosphäre. 


Raus ins Grüne! 

Die Mod spielt fast nur in frei- 
er Natur und durch cleveres 
Leveldesign sogar in Augenhöhe 
mit originalen Valve-Kampagnen. 
Glühwürmchen schwirren umher, 
Blitze zucken, Regen prasselt mit 
sattem Klang auf den feuchten, 
mit Laub bedeckten Waldboden, 
dass man glaubt, gleich nasse 
Füße zu bekommen. Untote ver- 


steckensich im dichten Unterholz, 
hinter aufgestapelten Baumstäm- 
men oder im Schatten, um unver- 
mittelt hervorzupreschen. Einmal 
müssen Sie sich in einem unter- 
irdischen Gangsystem zurechtfin- 
den, ein anderes Mal einen Kran 
bedienen, der eine Holzbaracke 
einreißt, um weiterzukommen. 
Witzige Sprüche an Wänden sor- 
gen oft für ein Schmunzeln. Und, 


und, und. Super! Marc Brehme 


u 
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Teil 1: Auf den Islands of the Mists übergibt der Druide eine Schriftrolle an Gra- 
ham. Jetzt fehlt nur noch eine magische Tasche, um den Spruch zu wirken. 


X, 
Episode 3 bringt eine düsterere Stimmung rüber als die bisherigen Teile. Natürlich 
treffen Sie auch wieder auf einzigartige Charaktere wie diese Geistfrau (Banshee). 


ten Dingen, etwa sprechenden Pflanzen oder dem laufenden Magneten. 


The Silver Lining: Episoden 1 bis 3 


Verflucht, nochmal! © 


eITWERHTEB Entwickler Phoenix Online präsentiert Episode 3 des Fan-Remakes von King’s Quest. 


Seit Juli letzten Jahres kön- 
nen Adventure-Liebhaber mit 
dem Gratisspiel The Silver Li- 
ning ein neues Abenteuer ih- 
rer Lieblinge aus der King’s 
Quest-Reihe von Roberta 
Williams erleben. Das Spiel 
erscheint in regelmäßigen 
Abständen als inoffizieller Ab- 
leger der Serie in insgesamt 
fünf Teilen. 


Stück für Stück 

In Episode 1 mit dem Untertitel 
What is Decreed Must Be wur- 
den Rosella und Alexander, die 
Kinder von König Graham, von 
einem unbekannten Bösewicht 
mit einem mysteriösen Fluch 
belegt, der sie in einen koma- 
ähnlichen Schlaf versetzte. 
Um herauszubekommen, wer 
der mysteriöse Bube war, rei- 
sen Sie in Episode 2: Two 
Households unter anderem 
auf die Isle of Crown, die Isle of 
the Sacred Mountains und die 
neue Isle of Wonders. Auf den 
handgezeichneten Schauplät- 
zen labern Sie mit Personen, 
sammeln Gegenstände ein und 
lösen Rätsel, um drei Zutaten 
für einen Zauberspruch zu er- 
halten, die auf einer Schriftrol- 
le verzeichnet sind. 


Aller guten Dinge sind drei 

Auch im dritten Teil My Only 
Love Sprung from My Only 
Hate treffen Sie auf bekannte 
und neue verschrobene Figuren 
und lauschen der guten eng- 
lischen Sprachausgabe sowie 
dem gelungenen Sound, der 
für Atmosphäre sorgt. Die Ent- 
wickler haben die Point&Click- 
Steuerung verbessert und die 
Rätseldichte angehoben und 
liefern damit eine bessere und 
vor allem längere Episode als 
die vorhergehenden ab. Das 
ist teils auch dem Umstand 
geschuldet, dass Ihr Charak- 
ter König Graham im Spiel nun 
auch öfter sterben kann — und 
wird. Die Installationsdatei auf 
DVD enthält alle drei Episoden. 
So können auch Spieler, die die 
vorhergehenden Teile verpasst 
haben, noch bequem ins Spiel 
einsteigen. Marc Brehme 


4.8 Alles, was Sie über diese 
Mod-Seiten wissen müssen ... 


Was sind Mods? Wo bekomme 
ich sie her? Wie installiere ich 
das Zeug? Antworten auf die- 
se und weitere wichtige Fragen 
zum Thema finden Sie unter 
www.pcaction.de/mods. 


Hast du sie nicht alle? 

Täglich erreichen uns E-Mails der 
Art: „Warum habt ihr die Mod XY 
nicht auf der DVD? Die ist doch 
so geil ...!“ Oftmals teilen wir 
Ihre Begeisterung, doch wir kön- 
nen nicht einfach so Mods auf 
die DVD nehmen, ohne die recht- 
lichen Rahmenbedingungen ab- 
zuklopfen und einzuhalten. 
Dazu gehören Einverständnis- 
erklärungen vom Autor und die 
Prüfung auf mögliche Urheber- 
rechtsverletzungen, etwa durch 
Musikstücke oder eingetragene 
Warenzeichen wie Coca-Cola 
oder Star Wars. Ach ja — und 
manchmal kommt es eben auch 
vor, dass trotz intensiver Bemü- 


hungen eine Datei erst nach 
DVD-Redaktionsschluss bei uns 
eintrudelt. Bitte haben Sie Ver- 
ständnis dafür, wenn Sie nicht 
alle Dateien auf der DVD finden, 
die Sie gern hätten. 


Was willst du? 

Sie kennen eine brillante Mod? 
Besonders gelungene Karten? 
Oder haben Sie gar selbst die 
beste Kampagne aller Zeiten 
für das Spiel XY gebastelt? Ver- 
raten Sie’s uns! Schließlich wol- 
len wir jeden Monat die beste 
Zusatzsoftware für Ihre Lieb- 
lingsspiele vorstellen. Sach- 
dienliche Hinweise bitte an 
marc.brehme@pcaction.de. 


Die Legende lebt! 
© Diese Datei befindet 
sich auf der DVD. 


7 
I Diese Datei müssen Sie 
herunterladen. 
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Half-Life 2 


Wa 


ED] Der Weltraum: unendliche Weiten — und unendliches Unwissen. 


Die Mod Dissolution spielt in 
einem fiktiven Universum, das 
im Jahr 2089 vom riesigen Kon- 
zern Xterrier beherrscht wird. Sie 
erwachen in einem Geheimla- 
bor und werden von der Stimme 
eines gewissen Mr. Wilson durch 
den Komplex geleitet. Am Anfang 
haben Sie noch nicht mal eine 
Waffe und wissen nicht so recht, 
wo vorn und hinten ist. Wer und 


wo genau sind Sie? Und wer ist 
dieser mysteriöse Wilson? 


Mal wieder schön mixen 

Die Mod verbindet Science-Fic- 
tion mit Spielelementen des Ad- 
ventures- und Action-Genres. 


Sie tappen durch die Gänge des 
teils unterirdischen Komplexes, 
tuckern mit Minenbahnen durch 
Tunnelsysteme, 


ergattern nach 


Der Komplex, in dem Sie unterwegs sind, besteht größtenteils aus kargen Gängen 
und Räumen. Trotz vieler neuer Gegenstände wirken die Levels etwas spartanisch. 


Half-Life 2: Episode 2 


Junger Schwede! 


DD] Besser gut geklaut als schlecht neu erfunden. Diese Mod ist von Minerva inspiriert. 


Der Schwede Ludvig Kallin be- 
gann erst vor etwa einem Jahr 
zu modden und überzeugte mit 
seinem Erstlingswerk Call In für 
Half-Life 2: Episode 2 gleich die 
Community. 


Level, wechsel dich! 

Die Fan-Erweiterung glänzt vor 
allem mit einem gelungenen 
und abwechslungsreichen Le- 
veldesign. Auf der Suche nach 


Die Gebäude sind sehr untypisch für 
chen und engen Halle werden Sie von Soldaten und zwei Huntern angegriffen. 
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Informationen zum Super-Por- 
tal der Combine kämpfen Sie 
sich etwa durch einen Wald 
und eine Mine sowie etliche 
Gebäude. Ins Auge sticht, dass 
der Modder die Architektur 
der Combine-Gebäude, die im 
Hauptspiel ja eher schmal und 
hoch sind, genau gegenteilig 
— nämlich breit und flach — er- 
stellt hat. Besonders auffällig ist 
auch ein Abschnitt, in dem Sie 


die Combine-Architektur. In dieser fla- 
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und nach bessere (und neu ins 
Spiel eingebaute) Waffen als die 
popelige Axt, die Sie zu Beginn 
finden. Und warum gehen eigent- 
lich alle Bewohner auf Sie los? Um 
zu überleben, müssen Sie sich 
Ihrer Haut wehren, Kämpfe aus- 
fechten und kleinere Rätsel lösen. 
Das und auch die Tatsache, dass 
Sie häufig Audiologs finden, die 
Ihnen stückweise die Geschich- 


\ S 


te erzählen, erinnern etwas an die 
Bioshock-Reihe. Fein! 


Marc Brehme 


Lie 2, Steam, 
onet.info/dissolution 
. sehrgut | 


ns 


Nein, kein Grafikfehler. Vögel wie in der Bildmitte sorgen bei der Spielfigur telepa- 
thisch für ernste Wahrnehmungsstörungen. Bringen Sie sie zum Schweigen. Schnell! 


über ein Rohrsystem weiter vor- 
dringen müssen. Nach eigenen 
Angaben hat Ludvig Kallin viele 
andere HL 2-Mods gespielt und 
sich inbesondere vom heraus- 
ragenden Mod Minerva: Me- 
tastasis inspirieren lassen. Wir 
müssen sagen, das ist ihm sehr 
gut gelungen! Kleiner Tipp: Den 
recht schweren Abschnitt mit 
den zwei Huntern meistern Sie 
am besten, wenn Sie deren An- 


Das Leveldesign der Mod ist sehr gu i 
sich von der bekannten Map Minerva: Metastasis inspirieren lassen. 


© 


griffen so clever ausweichen, 
dass sich die beiden gegensei- 
tig zerbröseln. Höhö! Marc Brehme 


Pike cn 1 


Mafia 2 


Der Schwierigkeitsgrad ist nicht nur bei Schießereien höher, sondern auch im 
Nahkampf. Einige neue Animationen machen die Kloppereien sehenswert. 


MODS & MAPS < EXTRA EEEEEEEN 


Die Kamera klebt nun näher am Charakter. So können Sie nicht mehr sicher 
aus der Deckung ballern, sondern müssen schon die Rübe raushalten. 


Hart, aber schmerzlich! 


TED] Wem Mafia 2 zu einfach war, der sollte das Spiel nun noch einmal herauskramen. 
Diese Mod macht es deutlich schwerer, ein erfolgreicher Gangster zu sein. 


Mafia 2 war ein sehr gutes 
Spiel, bot aber auch Raum zu 
Verbesserungen. Für viele Fans 
war das Spiel gerade bei Kämp- 
fen durch die sich weit hinter 
dem Protagonisten befindliche 
Kamera viel zu einfach. Als 
Spieler mussten Sie einfach nur 
auf die Gegner draufhalten und 
rechtzeitig in Deckung gehen. 
Aus dieser heraus konnten Sie 
sicher ballern, ohne dass Geg- 
ner Sie treffen konnten. Wenn 
der Protagonist doch einmal 
schwer getroffen war, verharrte 
er einfach ein paar Sekunden in 
einer Deckung, bis sich die Le- 
bensenergie wieder regeneriert 
hatte. Sogar auf dem schweren 
Schwierigkeitsgrad wurden so 
bis zu 75 % der körperlichen 
Vitalität wiederhergestellt. 


Nur für harte Jungs 

Mit Reminiscence of the Hype 
steht nun endlich die erste Com- 
munity-Erweiterung für Mafia 2 
bereit, die sich unter anderem 
dieser Thematik annimmt. „Die- 
se Mod macht aus dem Schwie- 
rigkeitsgrad ‚hard‘ eine echte 
Herausforderung“, so Modder 
Andrashi zu PC ACTION. Es 
gibt keine Regeneration der Ge- 
sundheit, also sollten Sie mit Ar- 
gusaugen Ihre Lebensenergie- 
Leiste beobachten. Diese kann 
nur aufgefüllt werden, indem 
Sie essen oder trinken, wozu 
es in Storymissionen allerdings 
nur wenig Gelegenheit gibt. Be- 
siegte Gegner lassen weniger 
Munition zurück und auch die 
Aufmerksamkeit der Polizei ist 
höher, sodass die Gesetzeshü- 


Alle Fahrzeuge, auch dicke LKWs, haben nun mindestens drei Bolzen im 
Schloss, die Sie knacken müssen. Achten Sie auf die aufmerksame Polizei! 


: 
F: 


ter nun mehr Verstöße ahnden; 
allerdings und fairerweise nicht 
nur die des Spielers ... 


Das ist ja lebensgefährlich! 

Die Lebensregeneration, Polizei- 
präsenz und Munitionshäufig- 
keit des leichten und mittleren 
Schwierigkeitsgrades wurde 
nicht verändert, jedoch sind die 
Gegner in diesen Modi im Nah- 
kampf nun ebenso gefährlich 
wie im Modus „schwer“. Faust- 
kämpfe werden also insgesamt 
anspruchsvoller. Das gilt auch 
für Feuergefechte, da die Kame- 
ra nun näher am Spieler ist und 
Sie nicht mehr unrealistisch weit 
oder in unnatürlichen Winkeln in 
Richtung des Gegners schauen 
und feuern können. Sie müs- 
sen sich nun also aus der De- 
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ckung lehnen, wenn Sie schau- 
en oder schießen wollen — und 
damit auch riskieren, sich eine 
Kugel einzufangen. Nettes De- 
tail: Rammen Sie einen anderen 
Wagen, sehen Sie nun deutliche 
Unfallspuren am Wagen und 
dank neuer Animationen auch, 
wie dessen Fahrer vom Crash 
im Wagen herumgeschleudert 
wird. Marc Brehme 


Reminiscence 
of the Hype 


MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN Mafia 2 
WEBSITE www. moddb.com/mods/ 
mafia-ii-reminiscence-of-the-hype 
WERTUNG 


Einzelspieler 


Schwer 
Englisch 


Sehr gut 


Bei Autohändler Derek können Sie etwas Extrakohle verdienen. Er nimmt 
Ihnen nun mehr Autotypen ab, aber verweigert noch immer Schrottkisten. 
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The Elder Scrolls 4: Oblivion 


Ein echter Dauerbrenner 


Die Mod bietet einen neuen Kontinent, gefüllt mit jeder Menge Aufgaben und 
Monstern. Die Quests erfordern wesentlich mehr Hirnschmalz als in Oblivion. 


© 


ED] Als eine der besten Mods für Oblivion sorgt Nehrim: Am Rand des Schicksals mit coolem 
Soundtrack, guter Vertonung und über 60 Stunden Spielzeit für ein frisches Spielerlebnis. 


Nehrim spielt auf einem eigenen 
Kontinent, der fast so groß ist wie 
die Welt des Hauptspiels. Alles in 
der neuen Spielwelt wurde von 
Hand erstellt und nicht wie bei 
Oblivion zum Teil automatisch 
generiert. Der Story-Umfang der 
Hauptgeschichte enthält 35 Ein- 
zel- und über 30 Nebenquests. 
Darüber hinaus haben die Mod- 
der das Skill- und Erfahrungs- 
punktesystem drastisch verän- 
dert, pures Monsterkloppen hilft 
Ihnen nicht weiter. Der Fokus 
liegt auf dem Erlebnis der Ge- 
schichte, die tragische Elemen- 
te besitzt. 
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Fauler Zauber! 

Eine echte Herausforderung ist 
es, anfangs nur mit bescheide- 
ner Ausrüstung zurechtkom- 
men zu müssen. Sobald Sie die 
anfänglich zu erkundende Mine 
hinter sich gelassen haben, wird 
klar, dass Sie sich in einer Welt 
befinden, in der Magie verboten 
ist und deren Ausübung bestraft 
wird. Schnell erhalten Sie von ei- 
nigen Minenarbeitern erste Auf- 
gaben. Im weiteren Spielverlauf 
sind Sie gezwungen, Ihre Rei- 
serouten zu planen, da es kein 
Schnellreisen per Karte mehr 
gibt. Allerdings können Sie in ei- 


’ 1 er 
Die letzten Patches für Nehrim brachten neben der neuen Questreihe um den 
Dungeon Zerobilon auch dieses Tower-Defense-Minispiel. 


PC ACTION 


nem späteren Stadium ein Tele- 
portsystem nutzen. Fertigkeiten 
wie Jagen, Brauen oder die Ma- 
giestufen erinnern stark an die 
Gothic-Reihe. Viele Gegenstän- 
de haben jetzt auch eine sinnvol- 
le Funktion. So dürfen Sie etwa 
mit der Spitzhacke nach Mine- 
ralien graben, poröses Gestein 
aus dem Weg räumen und sogar 
kämpfen. 


Patchwork 

Die Macher versorgen die Mod 
regelmäßig mit Patches. Kürzlich 
wurde so etwa eine neue Quest- 
reihe um den Dungeon Zerobi- 


Die Mo 


Ion eingebaut, die immer wieder 
erweitert wird; zuletzt mit einem 
Tower-Defense-Minispiel. Davor 
gab es via Patch bereits Kopf- 
geld- und Arenaquests. Die Mod- 
der denken auch über ein Add-on 
nach. Philipp Schönert/Marc Brehme 


Nehrim 
Einzelspieler 
Ca. 60 Stunden 
Mittel 
Deutsch 
Oblivion 
ehrim.de 


SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 


WERTUNG Herausragend 


kation wird durch Patches ständig mit neuen Nebenaufgaben, wie die 
kürzlich eingearbeiteten Kopfgeld- und Arenaquests erweitert. 
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7 % Starjeweled verknüpft SC 2-Kämpfe mit Knobelspiel-Elemen- 
ten. Rechts stapeln Sie Diamanten und links gibt's Action. 


@2@00P@%+ 


a. 


Zu Beginn der Runde in Aiur Chef wird die Hauptzutat der 
Gerichte bekannt gegeben. Diesmal ist es Birne. 


v 


Starcraft 2: Wings of Liberty 


Flotter Dreier 


DEI] Blizzard Entertainment kann mehr als nur gute Spiele machen. Nämlich auch gute 
Mods! Die drei Erweiterungen der Starcraft 2-Macher rocken die Hütte! 


In der vergangenen Ausgabe 
haben wir Ihnen bereits kurz 
berichtet, dass Blizzard eigene 
Mods für Starcraft 2: Wings of 
Liberty zum Betatest freigege- 
ben hat. Inzwischen haben wir 
die drei sogenannten Custom 
Maps Aiur Chef, Left 2 Die und 
Starjeweled ausführlich ange- 
spielt und uns ein Urteil gebil- 
det. An der angekündigten vier- 
ten Map, einem Defense of the 
Ancients (DotA)-Klon, arbeiten 
die Entwicker noch (siehe In- 
terview). 


Wer ist hier der Koch? 

Die Map Aiur Chef ist von ei- 
ner bekannten Kochshow in den 
USA und Japan inspiriert. Sie 
sammeln Zutaten für ein Gericht 
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ein, kehren dann in die Küche in 
der Kartenmitte zurück und be- 
reiten das Mahl automatisch zu. 
Je nach Komplexität des Ge- 
richts kassieren Sie Punkte. Die 
Zutaten wie Zitronen oder Thun- 
fisch liegen entweder direkt in 
der überschaubaren Spielwelt 
herum und spawnen nach dem 
Einsammeln wieder oder Sie 
müssen Gegner dafür erledigen. 
Die Kämpfe sind jedoch eher ein 
Stilelement als anspruchsvoll. 
Die Map ist sehr gut ausbalan- 
ciert und eignet sich prima als 
Partyspiel. 


Im Dunkeln ist gut munkeln 

Die Custom Map Left 2 Die 
ist eine auf kooperatives Spiel 
modifizierte Version der Star- 


4 


DA 


Die Custom Map Left 2 Die ist eine kooperative Karte, die sich ähnlich wie die 


Kampagnenmission Qutbreak in zwei Phasen (Tag und Nacht) spielt. 


craft 2-Kampagnenmission Out- 
break. Im Spielverlauf wechseln 
sich Tag und Nachtphasen ab. 
Sie bauen Ihre Basis auf und le- 
gen dabei besonderen Wert auf 
Verteidigungsanlagen wie Bun- 
ker und Geschütztürme. Nachts 
müssen Sie Ihr Quartier gegen 
gegnerische Zerg verteidigen, 
am Tag rücken Sie aus und fe- 
gen die feindlichen Bauwerke 
restlos von der Karte. Fazit: an- 
spruchsvoll und fordernd. 


Diamantenfieber 

Für Starjeweled klauten die 
Entwickler das Spielprinzip 
des Geschicklichkeitsspiels 
Bejeweled, bei dem Sie gleich- 
farbige Diamanten in Reihen 
gruppieren. Dafür bekommen 


Sie Energie, die Sie in Trup- 
pen oder unterstützende Sprü- 
che, etwa für Schutzschilde, 
investieren, Ihre geschaffenen 
Truppen erscheinen vor Ihrer 
Basis und stiefeln automatisch 
los, um entgegenkommende 
Einheiten aufzuhalten und 
die gegnerische Basis zu zer- 
stören. Vorsicht: Starjeweled 
macht süchtig! Marc Brehme 


Aiur Chef, Left 2 Die, 
Starjeweled 


MODUS 

SPIELZEIT 
SCHWIERIGKEITSGRAD 
SPRACHE 
VORAUSSETZUNGEN 
WEBSITE 

WERTUNG 


Einzel- & Mehrspieler 
Verschieden 

Mittel bis schwer 
Englisch 

Starcraft 2, battle.net 
www.battle.net 


Sehr gut 


MODS & MAPS < EXTRA HMMM 


Gespräch mit Lead Designer Dustin Browder 


Der Chef-Entwickler über Zocken in 
der Arbeitszeit und die DotA-Map. 


Dustin Browder ist Lead Designer bei Blizzard Entertainment. 


PC ACTION: Was ist eure Inten- 
tion mit den Blizzard-eigenen 
Custom Maps für Starcraft 2? 

BROWDER: Ursprünglich waren 
sie dazu gedacht, zu zeigen, was 
man mit dem Editor alles machen 
kann. Aber dann begannen wir, 
immer mehr Zeit hineinzustecken. 
Zumal die Community unterdes- 
sen bereits viele fantastische Sa- 
chen mit dem Editor angestellt 
hatte und es eigentlich nicht mehr 
nötig war, mit unseren Karten zu 
demonstrieren, was er alles kann. 
Für uns sind unsere neuen Karten 
einfach etwas mehr cooles Zeug, 
das man im Battle,net spielen 
kann. Inhalte, von denen wir hof- 
fen, dass sie den Fans Spaß ma- 
chen. Es gibt mittlerweile so viele 
aufregende Mods auf den Ser- 
vern, dass ich gar nicht weiß, wie 


wir damit überhaupt konkurrieren 
könnten. Aber wir hoffen einfach, 
dass sie den Fans gefallen. 


PC ACTION: Welche der vier 
Maps, die ihr angekündigt habt, 
ist dein persönlicher Favorit? 
BROWDER: Ich habe für mich 
selbst beschlossen, Starjeweled 
nicht mehr zu spielen, weil ich da- 
mit nicht wieder aufhören kann. 
(lacht) Vor einigen Tagen ver- 
brachte ich eineinhalb Stunden 
mit dieser Map und spielte sie 
einfach immer und immer wieder. 
Also habe ich mir selbst auferlegt, 
die Karte im Büro nicht mehr an- 
zufassen, sodass ich auch mal 
zum Arbeiten komme. 


PC ACTION: Aber das ist doch 
ein gutes Zeichen, oder? 

BROWDER: Das ist es! Eine wirk- 
lich lustige und aufregende Game- 
play-Erfahrung. Und dann gibt es 
natürlich auch noch Aiur Chef. 
Ein wirklich tolles Partyspiel, das 
du mit ein paar Kumpels spie- 
len kannst. Es ist den klassischen 


DotA? Kann man das essen? 
Ein Phänomen beherrscht die Strategie-Mod-Szene. 


Die vierte eigene Mod, an der Blizzard werkelt, ist ein Fünf-gegen-fünf-Team- 
spiel im Stil der beliebten Warcraft 3-Mod Defense of the Ancients (DotA). In 
der Strategiespiel-Community ist DotA in etwa so beliebt, wie es große, feste 
Frauenbrüste bei Männern sind. Die Mod basiert grob auf dem Spielprinzip der 
Starcraft-Map Aeon of Strife. Zwei Teams latschen über die Karte und versu- 
chen, das gegnerische Hauptgebäude, das schwer bewachte „Ancient“, zu plät- 
ten. Jeder Spieler steuert eine mächtige Heldeneinheit, die von sogenannten 
Creeps (Kl-gesteuerte Einheiten) unterstützt wird. Wie bei manchen Erwachse- 
nen im Schlafzimmer gibt es hier auch Rollenspiel-Elemente. Die Spieler staffie- 
ren ihren Helden mit Gegenständen aus und sammeln Erfahrungspunkte, damit 
der Held eine Stufe aufsteigt. Wann Blizzards DotA-Variante erscheint? Ähm ... 
warum fragen Sie uns nicht lieber nach den Lottozahlen für Samstag? 


Partygames ähnlich, die man 
auf Konsolen spielen kann. He- 
rumrennen und versuchen, die 
besten Rezepte zu kochen, das 
macht mir richtig Spaß. Ich hat- 
te nie die Gelegenehit, Left 2 
Die mit meiner Frau zu spielen, 
aber ich denke, das würde uns 
wirklich gefallen. Weißt du, ich 
denke, für dich und deine Frau 
oder für dich und einen Kum- 
pel oder deine Freundin oder 
sonstwen ist das einfach eine 
sehr spaßige kooperative Er- 
fahrung. Wenn du mir allerdings 
eine Knarre an den Kopf halten 
und „Für den Rest deines Leben 
darfst du nur noch eine (der drei 
Maps, die Red.) spielen“ sagen 
würdest, dann wäre das Star- 
jeweled. 


PC ACTION: Wird es auch 
Achievements geben? 

BROWDER: Wir möchten 
die Karten möglichst bald an 
die Community herausgeben. 
Achievements wird es geben, 
aber nicht in der ersten Version. 


PC ACTION: Vergangenes Jahr 
habt ihr eine Defense of the An- 
cients (DotA)-Custom-Map an- 
gekündigt ... (Kasten unten) 

BROWDER: Wir arbeiten immer 
noch daran. Es gibt viele Sa- 
chen, die wir machen können, 
um sie noch viel interessanter 
zu machen als das, was wir auf 
der Blizzcon gezeigt haben. Es 


E 


% 
I. 
In Blizzards DotA-Variante steuern Sie einen Helden, leveln, kaufen Gegenstände 
und versuchen mit Ihrem Team, den Königsturm des Gegners zu zerstören. 


gibt einige Kernprobleme, die 
viele klassische DotA-Maps ha- 
ben und an denen wir arbeiten 

» wollen. Beispielsweise kommt 
es häufig vor, dass du den Geg- 
ner nicht angreifen solltest, weil 
es dich sogar schwächt. Bi- 
zarr, aber es ist so. Oft kommst 
du auch in witzige Situationen, 
wenn ein Team einen klaren Vor- 
teil hat und es trotzdem ewig 
dauert, bis es gewinnt. Mit sol- 
chen Problemen des Gameplays 
wollen wir experimentieren und 
herausbekommen: Können wir 
es besser machen? Ich weiß 
nicht, wie erfolgreich wir dabei 
sein werden, aber wir wollen es 
ausprobieren und sehen, ob wir 
das Spielerlebnis verbessern 
können. 


PC ACTION: Wenn ich eine 
coole Map oder Mod erstelle, 
wäre es möglich, dass Blizzard 
mich einstellt? 

BROWDER: Wir stellen ständig 
Leute aus der Community ein. 
Wenn du eine Mod machst, die 
Tausende täglich im Battle.net 
spielen, brauchst du mir nicht 
mehr zu beweisen, dass du ein 
Game Designer bist. Du bist ein 
Game Designer! Ich kann es se- 
hen. Ich kann es fühlen. Es ist 
real. Damit hast du schon eine 
gute Chance auf ein Vorstel- 
lungsgespräch bei Blizzard. 
(Hinweis: Das vollständige Interview 


lesen Sie auf www.pcgames.de.) 


A 
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TOP 10 


Ein neuer Monat, eine neue Top-Lis 


VO0DO0-PUPPE 


Die wohl hinterhältigste, gemeinste 
und zugleich tödlichste Waffe, die 
je ein Videospiel hervorgebracht 
hat, ist nicht etwa das Malzbier und 
auch nicht der Satz „Wie passend, 
du kämpfst wie eine Kuhl“, sondern 
die hundsgemeine Voodoo-Pup- 
pe. Die Ehre für alle drei genannten 
Todbringer gebührt aber einer ein- 
zigen, zumindest bis zum dritten Teil 


großartigen Point&Click-Adventure- 
Serie: Monkey Island. Toller Neben- 
effekt: Das tödliche Zauberpüppi, 
das sogar mächtige Geisterpiraten 
wie LeChuck in die Knie zwingt, lie- 
ferte seinerzeit endlich die (zumin- 
dest von Kollegen Schuster) lang 
ersehnte Rechtfertigung, auch als 
heterosexueller Junge mit Puppen 
spielen zu dürfen. 
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FLAMMENWERFER 


Da gibt es keine zwei Meinungen: Ein 
Flammenwerfer wertet jedes Spiel 
auf. Schön, dass es mittlerweile auch 
das eine oder andere derart „verbes- 
serte“ Spiel durch die USK-Prüfung 
geschafft hat und wir uns so selbst in 
Deutschland an digitalem Barbecue 
gütlich tun dürfen. Heißa! Zuletzt ge- 
sehen in: Battlefield: Bad Company 
2 - Vietnam. 


©... 


WAFFEN AUS SPIELEN, DIE WIR NICHT ERWÄHNEN DÜRFE 


Es gibt Spiele, über die dürfen wir 

Gewalt verabscheuenden Deutschen nur 
hinter vorgehaltener Hand tuscheln, die dür- 
fen auch nur unter dem Ladentisch verkauft 
werden, und wer so ein Unterhaltungsprodukt 
tatsächlich spielt, landet vermutlich schneller 
in der Hölle, als er „Aber Herr Beckstein, ich 
bin doch erwachsen!“ rufen kann! Doch auch 
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AWP/DESERT EAGLE 


Kein Wunder, dass auf vielen Counter-Strike- 
Servern die großkalibrige Scharfschützen- 
Flinte mit dem Kürzel „AWP“ längst verbo- 
ten ist - sie ist nämlich einfach „uber“, wie 
der Amerikaner so schön sagt (der Deutsche 
nennt das übrigens „feiger Cheater“). Und 
weil eine AWP in freier Wildbahn selten allein, 
sondern meistens zusammen mit derähnlich 
durchschlagskräftigen „Deagle“-Pistole an- 
zutreffen ist, gibt es einen geteilten siebten 
Platz für das Counter-Strike-Gedeck. 


in solchen Spielen gibt es Waffen. Waffen wie 
das Kettensägenpaddel. Waffen wie den Lan- 
cer. Oder auch die Schrumpfkanone. Oder 
die Doppel-Uzi-Maschinenpistolen. Oder die 
Klaviersaite. Oder die Schrotflinte mit dem 
Katzenschalldämpfer. Oder, oder, oder. Zu 
dumm, dass wir die hier alle nicht erwähnen 
dürfen. 


: Viel Spaß mit unseren zehn Lieblingsvideospielwaffen! 


KAMPFHUNDE 


Was auf dem Spielplatz immer wieder zu Missver- 
ständnissen und Anfeindungen führt, ist in Spielen 
ganz unkompliziert: Hunde sind da, um den Mitspie- 
lern wehzutun. Funktioniert prächtig, macht einen 
Heidenspaß und ist selbst aus PETA-Sicht völlig un- 
problematisch, weil rein virtuell. Warum bisher außer 
der Call of Duty-Serie und ein oder zwei nicht erwäh- 
nenswerten Ausnahmen kaum jemand auf den Trich- 
ter mit den Kötern kam, ist uns ein Rätsel, deshalb 
auch nur Platz 8 für den bissigen Flohzirkus. 


Bild unter CC-Lizenz, Fotograf: Juha-Matti 


Bild unter CC-Lizenz, Fotograf: PetteriO 


PLASMACUTTER 


Der Deutsche muss mit ihnen le- 
ben, mag sie aber eigentlich über- 
haupt nicht: Schnitte in Videospie- 
len. Schnitte, die jedoch in Spielen 
mit einem Plasmaschneider ge- 
macht werden, noch dazu in einem 
 ungeschnittenen Dead Space, die 


hat wiederum jeder gern. 
Wobei wir bei Schnitten ja ei- 
gentlich zuerst auf die Hupen glot- 
zen. Aber jedem das Seine ... Wo 
waren wir? Ach ja: Dead Space. 
Plasmacutter. Platz 5 dieser fabu- 
lösen Top-Liste. 


BFG 9000 AKA „BIG FU**ING GUN“ 


Die Ur-BFG 9000 entstammt der 
Spiele-Serie, deren einziger nicht in- 
dizierter Vertreter Doom 3 ist; jedoch 
ist der Begriff „BFG“ mittlerweile weit 
über die Grenze dieser einzelnen Rei- 
he hinaus geläufig. Und auch wenn 
BFGs in Spielen offiziell nicht immer 
auch BFGs heißen, so spricht der 
Spiele-Experte doch bei allem, was 
nicht nur mächtig in der Erscheinung, 
sondern auch in der Wirkung ist, von 
einer Big Fu**ing Gun. Die drei wich- 


LICHTSCHWERT 


Gut, ein gezielt eingesetztes „Das sind nicht die Droi- 
den, die ihr sucht!“ mag vielleicht noch mächtiger sein 
als das handelsübliche Lichtschwert, dafür aber ist die 
Leuchtklinge ein klitzekleines bisschen flexibler ein- 
setzbar. Und weil so ein Teil auch noch in jedem Spiel 
mit Star Wars-Aufdruck auf der Packung auftaucht 
(und außerdem noch in ein paar ohne): Platz 2. 


tigsten Erkennungsmerkmale: 1. Der 
Held kann das Teil ob dessen schie- 
rer Größe kaum tragen. 2. Die Mu- 
nition für das Ding ist in etwa so rar 
wie echte Promis im Dschungelcamp. 
3. Die Knarre vernichtet ALLES. Das 
bringt uns darauf, dass es in Zeiten 
von Grafik-Engines, die ganze Häuser 
einstürzen lassen können, auch tat- 
sächlich mal wieder eine echte BFG 
‚geben müsste — wenn Sie verstehen, 
was wir meinen ... 


GRAVITATIONSKANONE 


Gordons großartige Gravitations- 
kanone ist zwar nicht per se töd- 
lich, dafür aber ungemein flexi- 
bel — und dadurch letztendlich 
doch wieder ziemlich tödlich. Vor 
allem, wenn das Teil wie zufällig 
durch einen Combine-Waffenscan- 


PORTALKANONE 


Bei der Wahl unserer Videospiellieblingswaffe 
kristallisierte sich ein klarer Sieger heraus, 
nicht weil er besonders tödlich oder gar grau- 
sam und gemein wäre, sondern aus einem viel 
einfacheren Grund: Hätten wir eine Portalkano- 
ne, müssten wir nicht mehr zum Kühlschrank 
laufen. Oder zum Klo. Oder zum Kühlschrank ... 


Ja, die Be 
schrank ist 
eklige. Danl 
Finger nach 


in der Damei 
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ner fällt und plötzlich nicht 

nur Objekte, sondern auch 
Gegner wie Puppen umherschleu- 
dern kann. Erinnert uns ein biss- 
chen an die Wasserwerfereinsätze 
neulich in Stuttgart — deshalb ein 
verdienter vierter Platz. 


gründung mit dem Kühl- 
vermutlich die am wenigsten 
ke, Portal, für die Idee mit der 


Durchreichepistole - und bis wir endlich unsere 


dem zweiten Teil ausstrecken dür- 


fen, malen wir uns aus, was wir mit einem Portal 


nsauna anfangen könnten ... 
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LESERBRIEFE@pcaction.de 


Der allmonatliche Leserzuschriftenwahnsinn: Von wegen „Es gibt keine dummen Fragen ...“ 


Kolumne von Christoph Schuster ... 


.. der hier ganz ohne Fußnoten auskommt und deshalb großzügig auf seinen imaginären Doktortitel verzichtet. 


Blinder Westpatriotismus auf der einen Seite, ewige Dis- 
kussionen um Jugendschutz und Suchtgefahr auf der 
anderen - ja, Spielebranche und Politik haben ein ge- 
spaltenes Verhältnis zueinander. Nun kam aber einigen 
Spiele-Herstellern die Idee, dass sie von unseren Volks- 
vertretern noch etwas lernen könnten. Als Vorbild haben 
sie sich dabei unseren zukünftigen Copy-Paste-Kanzler 
Karl-Theodor zu Guttenberg ausgesucht und greifen des- 
halb verstärkt auf die Tastaturkombinationen Strg+C und 
Strg+V zurück. 


Entwickler Relics Dawn of War 2: Retribution lockt bei- 
spielsweise mit sagenhaften 72 Missionen. Da denkt sich 
der Stratege: Geil, jetzt bin ich wochenlang beschäftigt! 
Dass obendrein neben den ausgelutschten Space Ma- 
rines fünf frische Rassen auf Solotaktiker warten, macht 
das Paket noch reizvoller. Ich also direkt losgezockt, die 
erste Kampagne mit ihren zwölf Missionen durchgeprü- 
gelt und anschließend Feldzug Nummer 2 gestartet. Hm, 
Moment mal. Kenn ich die Missionen nicht schon? Ich zi- 
ehein Betracht, dass ich unbemerkt betrunken geworden 
sein könnte und nun alles doppelt sehe. Aber nein, Pro- 
milleopfern erscheinen Sachen doch gleichzeitig doppelt 
— nicht nacheinander. Ein ernüchternder Gedanke ... 
Ich schüttle den Kopf, schreibe den Fehler meiner Über- 


müdung zu und mache mich deshalb am nächsten Mor- 
gen mit ungebrochener Begeisterung auf, auch die dritte 
Armee auf das Schlachtfeld zu lotsen. Hm, mir kommt 
schon wieder alles hier irgendwie vertraut vor. Egal, 
gleich weitermachen mit der vierten Kampagne. HAL- 
LO?! Jetzt reicht’s aber! Schon wieder die exakt gleichen 
Missionen? Will Relic mich verarschen? Den traurigen 
Höhepunkt der Affäre bescherte mir die Ork-Kampagne, 
in der die Pixel-Grünhäuter (wie in den anderen Kampa- 
gnen halt auch) einen Ork-Konvoi attackieren müssen. 
So weit sind wir schon, dass sich ein Volk selbst dezi- 
miert, nur damit ein Studio die Spielzeit seines neuen 
Werks künstlich strecken kann ... 


Nun macht ein einziger Fall noch keinen Trend. Doch 
auch mein nächster Feierabendzock gestaltete sich ähn- 
lich. Dragon Age 2, jahrelang hätte ich mich darauf ge- 
freut, wenn ich nicht nur ein Jahr hätte warten müssen. 
Und nun latsche ich durch die übelsten D6ja-vu-Levels 
seit Mass Effect 1. Gebiete, die verschiedene Bereiche 
der Spielwelt abdecken, gleichen sich teils bis aufs letz- 
te Staubkorn. Wenn Bioware schon bei 30-Stunden- 
„Spielchen“ den Recyclinghammer schwingt, wie gehen 
die erst bei einem Umfangmonster wie Star Wars: TOR 
vor? Ich sehe schon Tausende Jahre vor der Entstehung 


der Klonarmee eine ganze Klongalaxie vor mir! Restrik- 
tive Kopierschutzmaßnahmen, verbuggte Produkte und 
dreiste DLC-Politiken, all das ließen Spieler in den letz- 
ten Jahren über sich ergehen. Eine derart ausgeprägte 
Duldungsstarre kennen wir sonst nur von Redakteursan- 
wärtern im Büro unseres Chefs Jabba the Fischer. Des- 
halb meine Bitte: Wehret den Anfängen! Nein, die De- 
jä-vus sind kein Hinweis auf Änderungen in der Matrix! 
Und ich weiß zwar nicht, wie es Ihnen geht, aber meine 
Begeisterung für Klon-Dungeons und Copy-Paste-Missi- 
onen hält sich in engen Grenzen. Videospiele zeichneten 
sich einst dadurch aus, dass sie ein kreatives und inno- 
vatives Medium waren. Dass sich das in Zeiten des Kom- 
merz ändert, lässt sich wohl kaum vermeiden. Aber ein 
derart intensiver Einsatz von Strg+C und Strg+V sollte 
doch denen überlassen bleiben, die selbst nichts zustan- 
de bringen. 


Strg 
Strg 


Von wegen „Es gibt keine dummen Fragen“... 


Und das geschah vergangenen Monat... 


Unterfordert 
Liebe Redaktion (hallo Jürgen), 
mir ist mal was aufgefallen und 
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ich wollt gern eure professionelle 
Meinung dazu hören. :-) Kann es 
sein, dass in den letzten Jahren 
die Systemvoraussetzungen nicht 
mehr so exorbitant in die Höhe 
geschnellt sind? So ein Crysis hat 
sich bis jetzt nicht wiederholt und 
auch Teil 2 wird da offensichtlich 
nichts Übermenschliches erfor- 
dern ...[...] Wat is da los? Wisst 
ihr, was ich meine, seht ihr das 
auch?!...] 

OLIVER HESSLER 


Tatsache! Jetzt, wo du es sagst, 
fällt uns auf, dass wir schon lan- 
ge kein neues Atom-Kraftwerk 
mehr für die Stromversorgung 
unseres Testlabors bauen lassen 
mussten ... 
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Viel Lärm um nichts 

Hallo, ich möchte mich einmal vor- 
stellen. Meiner Meinung nach bin 
ich ein Gamer, ein „core“ Gamer. 
Ich spiele hauptsächlich Shooter. 
Am liebsten Ego-Shooter, da mag 
ich das Mittendrin-Gefühl. Half- 
Life 2 und Crysis sind meine ab- 
soluten Lieblingsspiele. [...] Aber 
der Grund, warum ich Videospiele 
zocke, ist nicht die Herausforde- 
rung oder purer Zeitvertreib. Ich 
versuche eher, mehr Erfahrung zu 
sammeln, Spiele-Erfahrung. Ich 
spiele meine Spiele oft nur so lange, 
bis ich persönlich keinen Sinn mehr 
darin sehe. [...] Ich habe beim Spie- 
len eigentlich immer das Ziel, mir 
möglichst viel Wissen anzueignen. 
[...] Ich selber kenne auch nicht 
viele Zocker, ich kenne zwar Leute, 


die spielen. Ich kenne auch Leu- 
te, die viel spielen. Aber ich kenne 
keinen, der sich ein richtiges „Ga- 
merwissen“ aneignet. [...]. Mein 
Problem: Ich selber kann eigentlich 
gar nichts mit meinem Wissen an- 
fangen. Ich suche nach einem Weg, 
mein Wissen an andere loszuwer- 
den, ich möchte gern erzählen und 
diskutieren. Da ich aber nicht viele 
Gamer kenne, kann ich das leider 
nicht immer. So nun fragst du dich: 
„Warum schreibt der mir das alles?“ 
Ich würde gern wissen, ob ich mit 
meinem angeeignetem und wach- 
sendem Wissen etwas Sinnvolles 
anfangen kann? I...] 

TOBIAS DIETZ 


Niemals — und wir erklären dir 
auch gerne, warum: Wissen ist 


Macht, Macht führt zu Geld, Geld 
zieht Frauen an und die sind ja 
bekanntlich die Wurzel allen 
Übels. Nicht-Wisser leben also 
gesünder! 


Schick’s woanders hin! 
Hallo, liebe Schreiberlinge. An 
welche E-Mail-Adresse muss ich 
mich wenden, wenn ich mein Abo 
kündigen will? 

PHILIPP RUHWEDEL 


Eigentlich egal, solange sie 
nicht auf „@pcaction.de“ oder 
„@computec.de“ endet. 


Problembewältigung 
Hallo PC ACTION, ich weiß nicht, 
ob man mit dieser Nachricht den 
Support erreicht. Ich hoffe es zu 
mindestens. Ich hab ein Problem, 
ich hab ja die PC ACTION abon- 
niert und bekomm sie auch jeden 
Monat. [...] 

CHRISTOPH JOHANNSEN 


Ja, dieses Problem haben viele 
unserer Leser. Das ist traurig, 
aber in unserem eigenen Interes- 
se müssen wir darauf bestehen, 
dass du damit zu leben lernst. 
Mit einem zweiten Abo fällt es 
dir vielleicht etwas leichter. 


Ich möchte lösen! 
Jungs, ich hab ein großes (meiner 
Meinung nach) Problem. Ich hab 
mir letztens Fallout 3 und The 
Force Unleashed 2 gekauft, bloß 
laufen bei mir beide Spiele nicht, 
obwohl die Systemanforderungen 
für beide Spiele zutreffen. Fall- 
out 3 bricht nach Kurzem ab bzw. 
das Bild gefriert ein und TFU 2 
startet bei mir erst gar nicht. Muss 
ich mich dafür erst bei Games for 
Windows registrieren oder kann 
ich die auch ohne dem spielen? 
Wisst ihr irgendeine Lösung für 
mein Problem? Ich hoffe, ihr könnt 
mir helfen, weil es wäre schade, 
wenn ich mir die zwei Spiele ent- 
gehen lassen muss. [...] 

TOBIAS SCHREIBER 


Irgendeine Lösung? Gerne: iso- 
tonische Kochsalzlösung. Ent- 
gegen anderslautenden Gerüch- 
ten ist Alkohol keine Lösung, 
sondern eine organische Ver- 
bindung, „die mindestens eine 
funktionelle Hydroxygruppe und 
an demselben Kohlenstoffatom 


Ineurem Folterkeller muss es doch ganz schön zur 
Sache gehen, schließlich entdecke ich jeden Mo- 
nat sofort nach dem Aufschlagen eures Heftes im- 
mer wieder Fehler. Diesmal ist Sascha Lohmüller 
das schwarze Schaf. Im Tron: Evolution-Test hat 
er im Wertungskasten die Darstellung von Grafik/ 
Sound/Steuerung verhauen, indem er überall 9 
Kästchen statt der 7/7/4 Kästchen hingekritzelt 
hat. Ich denke, ihr werdet ihn noch angemessen 
im Folterkeller unterbringen. SEBASTIAN HAGE 


Den „Platz an der Sonne“ hat Herr Lohmül- 
ler tatsächlich gewonnen, auch wenn die 
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Anschuldigungen von Leser Sebastian Hage 
nur an der Oberfläche der Lohmüller’schen 
Unfähigkeit kratzen. Der Leihschreiber hat 
nämlich nicht nur den Wertungskasten unzu- 
reichend ausgefüllt, sondern zudem an einer 
Stelle im Test tatsächlich Tron: Legacy mit 
Tron: Evolution verwechselt. SO EIN ANFÄN- 
GER! Zur Strafe schickten wir ihn, wie gefor- 
dert, in den Folterkeller — allerdings nicht in 
unseren, sondern in den des Kerls, den alle 
nur den „Tron-Guy“ nennen. Und was der mit 
solchen Franchise-Verrätern anstellt, wollen 
wir uns gar nicht näher vorstellen. 


keine höherwertigen Substituen- 
ten besitzt.“ (Quelle: Wikipedia) 


Gewinnausschüttung 
Ich wollte nur mal fragen, warum 
es leider nicht mehr so viele Ge- 
winnspiele in Ihrem Heft gibt wie 
früher? L...] 

MARIUS SCHRÖDER 


Ganz einfach: Die Sponsoren 
haben gemerkt, dass die Gewin- 
ner alle Olfgang Ischer hießen — 
seitdem kriegen wir keine Preise 
mehr gestiftet. 


Würden wir nie tun! 
Was ist nur los mit euch? 15 Jahre 
PCA und so 'ne abartig langweilige 
Doppelseite für die Leserbriefe? 
Schreibt nächstes Mal Gamestar 
aufs Cover, dann kauf ich mir den 
Schund erst gar nicht! 

ANDREAS GOCKER 


Das hast jetzt aber du gesagt! 


Auf den Kopf gefallen? 

Ich wende mich mit einem äu- 
Berst wichtigen Gesuch an euer 
höchst seriöses Unternehmen . 
Mein Begehr ist es Battlefield: 
Bad Company 2 bei Steam käuf- 
lich zu erwerben . Aber ich ziehe 
es vor meine Gelüste im Internet 


mit Paysafe-Karten zu bezahlen 
. Nun frage ich euch , ist dies im 
Bereich des Möglichen ; 
PS. Entschuldigt das umgedrehte 
Fragezeichen aber meine Aufre- 
gung ist zu groß , wenn ich daran 
denke bald BFBC 2 zu spielen ; 
P.PRS Vielleicht wundert ihr euch, 
dass ich dieses Shooterjuwel erst 
jetzt bestelle , aber ich musste 
mich erst von meiner ehemaligen 
Freundin trennen . Sie hieß Call of 
Duty , aber sie hat mich schwer 
enttäuscht und tiefe seelische 
Wunden hinterlassen j 

MORITZ 


Schon okay, das mit den falschen 
Satzzeichen, wir sind immer 
schon froh, wenn unsere Leser 
überhaupt welche benutzen. 


Total krank 


Da ich derzeit erkältet bin, bin ich 
gezwungen, im Bett zu liegen und 
bewusst Fernsehen zu gucken. 
Meine Fresse! Ist das TV-Pro- 
gramm scheiße geworden, dage- 
gen sind ja das, was ihr produziert, 
literarische Ergüsse von Rilke, 
SEBASTIAN HAGE 


E-MAIL 


leserbriefe@pcaction.de 


PC ACTION 4 


Welches TV-Programm meinst du 
denn genau? Das von Hörzu? Oder 
TV Hören und Sehen? Wir finden 
ja TV Movie ganz dufte. 


Auf allen Viren 
Mein Antivirus hat auf der neuen 
Heft-DVD (kommt von Exe-Datei 
des Vollversions) einen Virus ent- 
deckt und gleich in Quanrantäne 
verschoben. Meine Frage ist: Wie 
erklären Sie sich das? Zur Be- 
weislage, sende ich Ihnen einen 
Screenshot mit. [...] 

CHUNXIAO CHEN 


Langweilig: Textadventures. 


Q Avira 
Guard: Malware gefunden 


Datum/Uhrzeit 13.02.2011 
0011946 Typ Fund 


In der Datei 'D-\Knights ol the 
Temple\Startup exe’ wurde eın Virus oder 
unerwunschtes Progsamm 

"TA /Cıypt XPACK Gen? gefunden. 


Det Zugif auf diese Datei wurde verweigert 


Bitte wählen Sie die weiters Aktion. 


POSTADRESSE 


Computec Media AG 


Redaktion PC ACTION/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 83 e 90762 Fürth 
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‚Abonnement - http://abo.pcaction.de 


Die Abwicklung (Rechnung ep und Versand) erfolgt 
iber unser Partnerunternehmen DPV Direct GmbH: 
Post-Adresse: 

Leserservice Computec 
)80 Hamburg, 
Deutschland 


‚Ansprechpartner für Reklamationen ist Ihr Computec-Team unter: 
Deutschland 


E-Mail: ans de 
Tel: 01805-7005801° 
Fax: 01805-8618002° 
Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, Dienstag-Freitag 07:30-20:00 Uhr, mu :00-14:00 Uhr 
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Tel:+49-1805-8610004 
Fax: +49-1805-8618002 
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‚Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
„ Inland: € 63,00 
Österreich: € 71,00 


Ach, das ist doch kein Virus, 
sondern ein Trojaner — und den 
haben wir da draufgepackt, um 
deine Kontodaten auszuspionie- 
ren, deinen Facebook-Zugang zu 
kapern und deine Desktop-Icons 
umzusortieren. Da hast du doch 
nichts dagegen, oder? 


Spam and Eggs 

Mein Internetacount wurde un- 
erlaubt für Werbezwecke miss- 
braucht. E-Mails, die über meinen 


Account versendet wurden, haben 
nichts mit meiner Person gemein 
und sollten unbeachtet gelöscht 
werden. Die Sicherheitslücke wer- 
de ich heute via Passwortänderung 
schließen. Vielen Dank für das ent- 
gegengebrachte Verständnis! 
SEBASTIAN SMYKALLA 


Da in diesem Fall die Sicherheits- 
lücke wohl „Mensch“ heißt: Wie 
genau willst du dich mit einer 
Passwortänderung unschädlich 
machen? 
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ANZEIGE EEE 


DU WILLST ES DOCH AUCH! 


Aktuelle Hammerspiele und coole Hardware für null Komma nix. 
Wer jetzt für PC ACTION einen Leser wirbt, kassiert eine tolle 
Prämie als kostenloses Dankeschön! Zugreifen! 


o Wireless Controller IHRE VORTEILE: 
„®@ for Windows (PC/Xbox) BE 


Zuzahlung bei dieser Prämie nur € 10,-. 
Lieferbar, solange der Vorrat reicht. 


Controller r 
for Windows (PC/Xbox) 


Ohne Zuzahlung. | 
Lieferbar, solange der Vorratreicht. | 


Bequem und schnell online unter Shop.pcaction.de abonnieren und eine Prämie aussuchen! 
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_Desperados 2 


> Echtzeit-Strategie und Taktik, eingebettet in eine spannende Story und eine packende 
Westernatmosphäre 

> Abwechslungsreiche Orte wie Städte, Indianerdörfer, staubige Canyons, Forts, 
Wagenkonvois und Geisterstädte 

> Zwei unterschiedliche 3D-Perspektiven: drehbare Iso-Taktik-Ansicht und Third-Person- 
Kampf-Ansicht für hautnahe Action 

> 2 Schwierigkeitsgrade und eine clevere KI für intelligenteres Verhalten der Gegner und 
mehr Interaktion mit Verbündeten 


Im Jahr 1883 wird John Coopers 
Bruder ermordet aufgefunden. 
Wie es sich für einen echten Cow- 
boy gehört, lässt Cooper das na- 
türlich nicht auf sich sitzen und 
sinnt auf Rache. Die alten Ge- 
fährten, die ihm helfen sollen, ste- 
cken jedoch gerade tief im Schla- 
massel. Aber wie schon im ersten 
Teil der Western-Taktik-Serie ho- 
len Sie Ihre Freunde aus der Pat- 
sche, damit diese Ihnen beim Ra- 
chefeldzug zur Seite stehen. 


= 


Den Protagonisten Cooper kennen Fans bereits aus dem ersten Teil. Auch in 
Desperadosi2 ist er wieder der Kopf Ihrer Truppe. 
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Taktik, die begeistert 

Das Spielprinzip, das sich auch in 
den Strategie-Hits Commandos 1 
bis 3 und Desperados: Wanted 
Dead oder Alive bewährt hat, 
kommt auch in Coopers Rache 
zum Tragen: Die Helden sehen 
sich stets einer Übermacht ge- 
genüber, verfügen über knap- 
pe Ressourcen und dürfen nicht 
entdeckt werden. Sie tricksen die 
Kontrahenten mit diversen Spe- 
zialfähigkeiten der sechs Charak- 


PC ACTION 


> 4 individuelle Aktionen pro Held 

> Verbesserte Beschreibung der Missionsziele 

> Neuer Held: Hawkeye, der Häuptlingssohn 

> Physik-Engine, die filmreife Stunts erlaubt 

> Läuft selbst auf älteren Systemen mit einer CPU mit 2 GHz (ein Einkern-Prozessor reicht aus), 
512 MByte RAM, 4 GByte freiem Platz auf der Festplatte und einer Grafikkarte ab Nvidia 
Geforce 6600/Ati Radeon X300 ruckelfrei. 


tere aus. Neue Spezialitäten wie 
mit Nitroglyzerin gefüllte Dosen 
gibt es ebenso wie ein weiteres 
Mitglied, den Indianer Hawkeye, 
dafür ist die aus dem ersten Teil 
bekannte Mia nicht wieder mit 
von der Partie. 


Neue Technik, alter Spielspaß 

Die zuschaltbare Action-Perspek- 
tive ist eine gute Ergänzung. Hier 
können Sie die vielen hübschen 
Details der immer noch ganz an- 
sehnlichen 3D-Grafik bewundern. 
Manche Aktionen, etwa Schuss- 
wechsel, funktionieren in dieser 
Perspektive um einiges besser als 
in der herkömmlichen Iso-Ansicht 


Sl 


schräg von oben. Obwohl jetzt die 
Vision-3D-Engine von Trinigy als 
Grundlage dient und man frei zoo- 
men und schwenken kann, haben 
die Spielabschnitte im Vergleich 
zu Desperados 1 nichts von ihrer 
Schärfe und Farbbrillanz einge- 
büßt. Ein erweitertes Planungsfea- 
ture ermöglicht nun komplexere 
Taktiken: Sie dürfen jedem Helden 
bis zu fünf zeitlich aufeinander ab- 
gestimmte Aktionen zuweisen. Di- 
ese laufen dann auf Knopfdruck 
automatisch ab und erlauben aus- 
gefeilte Hinterhalte, die man sonst 
nur mit Dutzenden von Hotkeys 
bewältigen könnte. Das eröffnet 
völlig neue Strategien. 


Der Mexikaner Pablo Sanchez und Doc McCoy sind ebenfalls wieder mit von der 
Partie und unterstützen Cooper auf seinem Rachefeldzug. 


So spielt sich Desperados 2 


Das A 
reichen 


und O zur erfolg- 
Missionsbewältigung 


in Desperados 2 ist der richtige 
Einsatz der zahlreichen Spezial- 
fähigkeiten Ihrer Charaktere. Wir 


stellen Ihnen einige der wich- 
tigsten Talente vor, die Sie im 
Laufe von Coopers Rachefeldzug 
mit Sicherheit häufiger benöti- 
gen werden. 


A Während die verführerische Kate O’Hara die Aufmerksamkeit von 
Gegnern auf sich lenkt, können sich Ihre übrigen Charaktere von 
hinten anschleichen und den Feind lautlos erledigen. 


> Bitte installieren Sie 
unbedingt auch den Patch 
auf unserer DVD: „Despe- 
rados2_Update_v10l.exe“, 
Entpacken Sie anschließend 
die Datei „PCActionPatch. 
rar“ und kopieren Sie die 
„Desperados2.exe“ in Ihr 
Spielverzeichnis. Beantwor- 
ten Sie zum Abschließen der 
Installation die Abfrage nach 
dem Überschreiben mit „Ja“. 


2 


Wichtige Installationshinweise 


> Unter Windows XP kann 
es zu einer unbeabsich- 
tigten Beschleunigung der 
Stimme des Hauptcharakters 
kommen. Starten Sie daher 
bitte die Direct-X-Diagnose 
(„Start“ -> „Ausführen“ 
-> „Dxdiag“ [Enter]) und 
schieben Sie unter „Sound“ 
den Regler von „Maximal- 
beschleunigung“ auf „Keine 
Beschleunigung“. 
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4 Der Mexikaner Sanchez 
mag's großkalibrig. Mit 
der Gatling-Gun kann 
er sich auch gegen 
große Gegnerhorden 
behaupten. 


Doc McCoy kann 
nun mit seinem Scharf- 
schützengewehr aus der 
Ego-Perspektive Gegner 
aufs Korn nehmen - ein neues 
Feature der verbesserten Grafik- 


Engine von Desperados 2. 


System | DirectX-Dateien | Anzeige Sound | Musik | Eingabe | Netzweik | Weitere Hille 


Gerät Treiber 
Name: SoundMAx HD Audio O (emuliert) Name: 
Gerätekennung: HDALDIO\FUNC_DIVEN_11D4DEV_19865UBSYS_1 Version; 
Herstellerkennung: 65535 Datum: 
Produktkennung: 65535 Mk WHQL-Logo: 
Typ: Emulert Andere Dateien: 


Standardgerät: Ja 


DirectX-Funktionen 


‚Keine Beschleunigur 
Einstellung der Sound- = ai 
hardwarebeschleunigung: © 


‚Anmerkungen 


‚Anbieter: AnalogDevices 


Direct5ound testen 


* Klicken Sie oben auf "DirectSound testen“, um die DirectSound-Funktionalität zu testen. 


Es wurden keine Probleme gefunden. 


Fast immer müssen Sie heimlich vorgehen und versuchen, Gegner unbemerkt j 
auszuschalten. Dabei helfen die Spezialfähigkeiten Ihrer Charaktere. 


Doc McCoy, Kate O’Ha! 


und John Cooper planen ihren Einsatz. Und genau das 


sollten Sie auch tun, denn Desperados 2 fordert einiges an taktischem Geschick. 
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HEFTVORSCHAU 


Darauf dürfen Sie sich in der nächsten Ausgabe der PC ACTION freuen. 


Zr Assassin's Creed: Brotherhood ? Darkspore 
i Alle Wege führen nach Rom, auch der von Meister-Assassine Ezio. £ 6 } Kann das Action-RPG dem 
Begleiten Sie ihn und seine Bruderschaft in die ewige Stadt! “ großen Bruder Diablo 3 


das Wasser reichen? 


Dr Operation Flashpoint: Red River 
Taktik-Shooter sind tot? Codemas- 

ters will mit dem neuen Operation 

Flashpoint das Gegenteil beweisen! 


Need for Speed: Shift 2 Unleashed 
Realistischer geht's kaum: So spielt 


sich EAs neues Vorzeige-Rennspiel. 


Duke Nukem Forever 

Der Shooter-Herzog gibt sich 
die Ehre: Wir haben die Solo- 

R | kampagne ausführlich gespielt! 
BE $ Er 


Das Allerletzte pc ACTION 


PC ACTION ERKLÄRT DIE SPIELE-WELT — #1: 5 | 1 
„DAS ZOMBIE-HANDLUNGSPARADOXON“ a 


Komplexität der Handlung 


‚Anzahl Zombies in einem Spiel 


Das neue Strategie-Meisterwerk 
zum Download! 
www.gamerunlimited.de 


Jetzt einfach und günstig auf 
www.gamerunlimited.de downloaden! 


Lt 
präsentiert von EHI TAE Be poweredby „SATURN 
www.gamer-unlimited.de 
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